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Tiskarna Schwarz 
Revija izhaja 15. v mesecu. 


Na podlagi zakona o davku na dodano vrednost (Uradni list RS št. 89/98) sodi 
farboviti magazin Joker med proizvode, za katere se obračunava in plačuje 
davek na dodano vrednost po stopnji 8,5 %. 

Tako kot DDV je tudi DVD sestavni, neodtujljiv del revije! 
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Oktobra na morju, četudi na južnem, ni enako 
poletju, dasi sem potihem upal na najmanj 25 
stopinj. ln ker sem bil na morju dobesedno, 

si je bilo treba najti veliko kratkočasnih dejav- 
nosti za dolge ure in dneve vetrovne plovbe. 
Med ostalim je prišel prav mobilnik z desetimi 
'stranmi' nameščenih programov, zvečine 
igric. No, resnici na ljubo je na Androidu bera 
iger bolj bedna, tako zastonjska kot plačljiva. 
Ogromno je cenene robe, v kateri se izgubi še 
tistih par redkih biserčkov. Naložil sem si ka- 
kih deset zadnje čase namnoženih poslovnih 
strategij tipa SimCity, v katerih upravljamo vse 
od živalskega vrta do starorimskega mesta. A 
kljub zastonjskosti in navidezni privlačnosti se 
ni izkazal niti en. Narejeni so po istem kopitu, 
so dolgočasni in za nameček vsi zelo hitro po- 
kažejo svoj pravi, plačniški obraz. Do velikih, 
petevrskih špilov od Gamelofta, Gluja in EAja 
mi ni, saj mi fon ni ne tehnično, ne priložnost- 
no naprava, na kateri bi resno 3D-streljal ali 
dirkal. Potem sem imel čuda nekih neomembe 
vrednih arkadic, pa take in onake brezveznice, 
za katere se vidi, da se je nekdo na njih šele 
učil programirati. Google ima opazno nižje kri- 
terije za sprejem robe na Market kot Apple in 
stanje je temu primerno. 

Toda čeprav se mi par špilčkov, brezplačnih in 
kupljenih, čisto dopade, recimo Slice lt, Air- 
Attack HD in Hungry Shark, sem daleč največ 
časa porabil oziroma posvetil fenomenu, kate- 


Jokerplov 

Kražka H 
Štorija je najbrž ni 
Crtič deluks 90 


rega ozadje razkrivamo v tem Jokerju, Angry 
Birds. Podolgem in počez sem preigral vse tri 
dele, pri čemer se mi je najbolj dopadel Rio, in 
si zaželel vrsto izboljšav, saj se mi zdi, da veli- 
ko potenciala ne izkoristi. Kot bolj napreden 
igralec sem na primer pogrešal lastno izbiro 
tičev za misijo ali vsaj spreminjanje vrstnega 
reda. Bil bi vesel že možnosti, da bi rešene ni- 
voje za lastno veselje ponovno uničeval po 
svoje in si dal duška z bombaši. Pa da bi bila 
kaka soba do vrha nakopičena z materialom in 
prašiči, ki bi jih nato epsko razsul z enim sa- 
mim strelom. Za razliko od mnogih takih ob- 
streljevalnih iger Ptičem manjka uporabno do- 
ločanje moči strela. ln nenazadnje, kolikokrat 
sem ob rahlo sfaljeni trajektoriji ali predčasno 
ustavljenem kotaljenju podzavestno nagibal in 
tresel telefon, da bi perjateža preusmeril ali 
premaknil še dva piksla naprej. 

Gotovo so na take in drugačne ideje prišli tudi 
Finci — in jih modro zavrnili. Ravno zaradi pre- 
proščine in uravnoteženega zanašanja na 
srečo, spretnost ter preudarnost je namreč 
njihov izdelek primeren za najširšo, konkretno 
polmilijardno množico. Kompliciranje z dodat- 
nimi možnostmi bi izkušnjo zvečine pokvarilo. 
Čeprav je omejeno, je prav to, da ti je treba 
edinole pomeriti, zmagovalna formula, zaradi 
katere ptiče uspešno prožijo tudi štiriletnice, 
njihove mame, pa čak i bakice. LordFebo 
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mesec dogajalo nekaj nenavadnega. Ploš- 
čad na Bavarskem dvoru se je za nekaj 
časa spremenila v zmešanico hipijevske 
komune in taborišča za brezdomce. Raz- 
log za ta pisani piknik sredi betona je bil slovenski 
doprinos h globalnemu odporu proti izkoriščevalske- 
mu prašičevcu. Ni naključje, da se je protestni shod 
odvil pred borzo, trdnjavo grdegagrdega kapitalizma. 
Ironično taistega, o katerem smo sanjali pred pet- 
indvajsetimi leti, se iz njega vsak mesec vozili s pol- 
nimi prtljažniki čokolade, margarine in farmeric ter 
zanj navsezadnje osamosvojitveno glasovali. A zade- 
ve so se resnično izpridile in današanja situacija, v 
kateri z večino svetovnega kapitala upravlja par sto 
megakorporacij in posledično najbrž nekaj tisoč po- 
sameznikov, je zares zafurana in dozdevno brezupna. 
Dvomim, da bodo množice s transparenti, četudi po 
vsem svetu, kaj spremenile. Je že res, da se vsi stri- 
njamo s sporočilom. A lutkarjev, torej tistih, ki nam 
krojijo življenje in imajo konec koncev v rokah svet, 
se take reči ne dotaknejo. Agresija, opeke in molotov- 
ke, ki bi jasno izpričale višek nezadovoljstva, pa za- 
hodnemu svetu takisto ne pritičejo. Zgodovina uči, da 
se brezglave ljudske vstaje ne končajo dobro, začenši 
s Spartakovo. Bržda ni težava s prestola sklestiti sa- 
modržca. Toda iti z ognjem in mečem nad nekaj ne- 
otipljivega in hidrastega je precej donkihotovsko. Po- 
leg tega je zagnano revolucionarstvo kratkovidno in 
zna imeti nepredvidljive posledice. Sicer se zdi, da se 
v današnjem trdno stoječem svetu ne bi mogli roditi 
novi napoleoni in hitlerji, toda reči gredo mnogokrat 
svojo pot. Le kdo bi si v naši rajnki domovini mislil, da 
se lahko zgodijo Srebrenica, Vukovar in druge pred- 
stave našega navideznega bratstva i jedinstva? 
Kaj nam torej preostane, malim človečkom, ki nas 
vsakodnevno vozijo na limanice politiki, bančniki, far- 
macija in prehrambena industrija? Volitve, jasno, 
sladkorečijo demagogi in hitro primaknejo, da je to ja 
kronski prikaz demokracije, te najbolj žlahtne državne 
ureditve. Prav tiste, ki so jo izumili na špici Balkana, 
nakar jo je opankarski demos vzel tako dobesedno, 
da je počel, kar se mu je zljubilo, desetletje goljufal la- 
stno blagajno, vlekel za nos Evropo ter naposled ob 
finačni zaušnici razbijal Atene. V žaru aktualnih peri- 
petij bi jim privoščil enega Kratosa, da jim prisoli par 
krepkih in jim pošteno zategne pasove. 
Da, volitve. Imamo jih pred durmi, toda večina Slo- 
vencev je svojčas velik osebni domovinski interes 
spremenila v politično apatijo. Naša politika je nam- 
reč skozi leta slabega delovanja in praznega govoriče- 
nja izgubila vso kredibilnost. Izkušnje nam velijo, da 
se z novo gardo vremena ne zjasnijo, marveč smo 
vsakodnevno priče zgolj medsebojnemu drkanju enih 
in istih nesimpatičnih in čedalje grših frisov. Majke mi, 
da razen vstopa v EU ne pomnim primera, da bi vlada 
in opozicija storili nekaj vkup, se medsebojno dopol- 
nili, celo pohvalili in opravili svojo državotvorno funk- 
cijo, ki smo jim jo zaupali. Vsaka opcija stanje, stati- 
stiko, bilanco, prihodnost in celo zgodovino ukrivi po 
svoje. Če se le da, pri tem zlije gnojnico na nasprotni- 
ke, ljudje pa itak nikoli ne izvemo, kaj je res. 
Po mojem nekaj krivde za tako javno neznanje nosi 
tudi sedma sila. Ta nam resda postreže z različnimi iz- 
javami, a ovrednoti jih malokdaj. Nekateri podatki, 
kot so državni dolg oziroma njegova smer, raba ev- 
ropskih sredstev in podobno, so kljub kompleksnosti 
na kraju še vedno jasno določljivi. Ne pa, da ti ena 
stran predstavi med in mleko ter druga apokalipso. 
Žal je politika v prvi vrsti veščina manipuliranja. Ker 
je vse preveč ljudstva drobnica, redkokdo opazi bul- 
šit, ki ga veljaki besedičijo. V tej panogi pač ne velja, 
kaj znaš, marveč kakšne imaš naveze in čigav si. Res- 
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Demokracijo so izumili na špici Balkana, nakar jo 
je opankarski demos vzel tako dobesedno, da je 
počel, kar se mu je zljubilo, desetletje goljufal 
blagajno, vlekel za nos Evropo ter naposled ob 
finačni zaušnici razbijal Atene. V žaru aktualnih 
peripetij jim privoščim enega Kratosa, da jim pri- 
soli par krepkih in jim pošteno zategne pasove. 


nični strokovnjaki se bržda ukvarjajo z drugimi pod- 
ročji, tu pa se največkrat znajdejo akademiki brez 
praktičnih izkušenj ali popolni šalabajzarji. In en ple- 
menski klovn, ki iz rokava vehementno stresa na- 
pačna hištorijska dejstva, kulturološke neresnice in 
nenazadnje očitajoč literarno nerazgledanost poslan- 
cem vsem svetuje prebranje Kekca, "te zgodbe od 
gospoda Berlota." Žalostno je, da očitno ni izvoljenca 
ljudstva, ki bi vedel, kdo je v resnici napisal Kekca. 
Nemara oporekanja plemenitašu ni tudi zato, ker, kot 
smo večkrat slišali, veliko predstavnikov naroda hodi 
v službo dremat. Nekaj jih vrta po nosu, preostali pa 
igrajo Angry Birds. Hudega jim skratka ni, zvečine so 
nedotakljivi, jejo napol zastonj in če si revčki po izka- 
zani nesposobnosti ne uspejo najti drugega dela, do- 
bivajo pošten vbogajme. Mi pa jim ob naslednji priliki 
začuda damo novo možnost. Ne morem kaj, da se ne 
bi ponovno pridušal, da je skrajni čas za spisanje ma- 
nifesta naše Stranke slovenske erekcije. Širitev poli- 
tičnega polja bi namreč bila nujna. Pa ne s strankar- 
skimi podmladki, smrkavci, ki so se kalili pri ritju po 
koritih študentskih organizacij in si krčevito prizade- 
vajo za kariero dobro plačanih parazitov. Nucamo ne- 
koga, ki mu bo vodenje in odločanje v čast ter je brez 
etikete, pola in barve. 

Nimam se za poznavalca politike oziroma politologije 
vobče. Predvsem zato, ker mi moja viteška lahkover- 
nost pravi, da bi se morali vladajoči iskreno ukvarjati z 
dobrobitjo državljanov, njihovim blagostanjem in traj- 
nostnim razvojem. Torej skupaj furati kakovosten ser- 
vis, ki se ne bi utopil v birokratskih protokolih in ko- 
rupcijah pri belem dnevu. Beseda politika navsezad- 
nje pomeni tikajoč se državljanov. A potem sem ra- 
zočaran, ko se energija in pozornost usmerjata vsepo- 
vsod drugam, najraje na metanje polen pod noge na- 
sprotnemu bregu, samo na dejanske težave ne. Pišu- 
ka, ako bi katerakoli komercialna storitev potekala na 
tako neučinkovit način, bi zaradi nezadovoljnih odje- 
malcev, ki bi posel nesli drugam, že zdavnaj propadla. 
Mi pa hočeš-nočeš spremljamo komitragičen re- 
sničnostni šov z istimi igralci vnedogled, le da se me- 
njajo pri tem, kdo jebe z vrha. Vedno pa se začuda 
kažejo za najbolj pametne tisti, ki niso v vladi. 
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Rezultat slovenskih volitev ne bo razpel mavrice čez 
nebesni svod, tudi sladkorna pena ne bo rasla z dre- 
ves in iz kanalov se ne bodo dvignili milni mehurčki. 
Svet bo še vedno v enako usmrajeni in nagneteni 
kloaki. Če bomo naravo zajebavali še nekaj časa, bo 
planet resetirala tako ali drugače. Na žalost ima denar 
večinski delež pri upravljanju na vseh nivojih, od pod- 
jetja prek občine do države, federacije in na kraju sve- 
ta. Sreča, da nismo v kakšni galaktični zvezi, če ne bi 
šla pohlep in smrad še više. In naši izvoljenci so često 
le podaljšana roka lobijev in finančne moči. 
Svojevrstno rešitev za človeštvo ima Jane McGonigal, 
razvpita ameriška razvijalka iger, publicistka in vse- 
splošna zagovornica špilavstva, ki je iz tega področja 
doktorirala. Punca, sicer trdojedrna članica World of 
Warcrafta, meni, da smo igričarji najbolj primerni is- 
kalci načina za odpravo lakote, revščine, vojn in pod- 
nebnih sprememb. Po njenem prepričanju je skupnost 
sodelujočih v nalinijščinah največja kolektivna pamet 
planeta, ki je optimistična, motivirana in izvežbana v 
reševanju svetov. Igre pa da so najbolj mogočna plat- 
forma za globalno sodelovanje. Po njenem mnenju, ki 
ga širi na svojih predavanjih, se mora le še najti ustre- 
zna spodbuda. Pri tem ima v mislih sodelovalne igre z 
resn(ičn)o tematiko, ki pripravijo igralce do - vsaj 
kratkoročnega - drugačnega vedenja, kakršnen je bil 
njen avtorski projekt World Without Oil. 

Sam se sicer v reševanju človeštva ne bi zanašal na 
horde WoWovskih odvisnikov, težavnih bežalcev iz 
resničnosti in pridelovalcev virtualne zelenjave. Se pa 
strinjam, da ne bi škodilo več izobraževalnih, dobro- 
namernih sporočil v igrah. Oziroma v medijih vobče, 
saj smo, kot sem že večkrat ponegodoval, obkroženi z 
bodisi slabimi vestmi, bodisi z EPPjem. Ne eno, ne 
drugo nam ne dviguje kakovosti življenja. Predvsem 
pa mora vsak posamezni Zemljan po svojih močeh 
doprinesti h kvaliteti sobivanja. Upanje v boljšo pri- 
hodnost mora obstajati, kajti vdanost v usodo zavda 
osebni sreči. Svetlogledo razmišljanje veli, da smo 
nemara v Sloveniji ipak dosegli dno in da bo bolje. 


David Tomšič 


anima'na brvi uč nobene povezave z napisanim, 
(Spodbuja lepe misli. A morda bodo prav pande 
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pd! C N Gi Začnimo z amsterdamskim sponzorjem, kraljevsko družbo Philips. Nizozemci podar- 


jajo dve posebni, domala petični nagradi. O'Neil scratch so res hude slušalke za vse 
z € adrenalinske zasvojence, ki so kos ekstremnim pospeškom in temperaturam, zato 
bodo (edine) preživele neodprtje padala, skok v vulkanski krater ali zasutje s plazorn 
Poleg tega, da odlično raztapljajo ušesno maslo, lahko vanje celo vpraskaš motiv po 
lastni izbiri! Drugi njihov tribut je električna ultrazvočna zobna 3D-ščetka sonicare, ki 
bo poskrbela, da silvestrski poljub ne bo v znamenju neprijetnega zadaha, nalezljivega 


kariesa in jezične gobavosti 
» Philipsovo polno ime je Je sso 
Royal Philips Electronics « Kaj je ambilight? 


Kateri kralj jim je dal to čast? g) nočna lučka, ki spreminja barvo v skladu 
daril. Mi pa nismo takšni, marveč želimo pi Belgijski rana Mg add 

rn bral izk 0 diščiti k) nizozemski ž) tehnologija v nekaterih napravah, zlasti 
svojim bralcem za izkazano znanje podariti b) ni bil kralj, ampak kraljica televizorjih, ki glede na 


orenk reči. Zato smo se odločili, da veliki sa dogajanje osvetljuje steno 


Malo starejši bralci se bodo spomnili, 
da je Božiček Jokerju njega dni vedno 
prinesel zvrhan koš ... nekoristnih, bednih 


božični kviznik objavimo že novembra in » Skupaj s Sonyjem so razvili enega najbolj — x) vibracijski masažer iz posebej lahkega 
potem razpošljemo darila tako, da se bodo večnamenskih medijev, ki ga je hitro Parna, NAMALJIM ODNIE SPANRHN 
zagotovo na pravi dan znašla pod smrečico. Z Pon a pala la - O'Nelil, ki je sodeloval pri izdelavi slušalk 
Koš z njimije poln, saj so se pokrovitelji kljub generacije. O čem govorimo? serateh, je priznana blagovna znamka: 
stiskaškim časom dobro odrezali. Od vas pa o) o CD-plošči () oblačil za športne aktivnosti 
pričakujemo nič manjše obilje znanja. Pravilne $) o avdio kaseti Dr preši nine ZRTORA S APLEe 

črke odgovorov namreč tvorijo poved, ki je MALE NENA okna m 

končna rešitev. Poudarjamo, ne gre za sedem 

kviznikov s sedmimi rešitvami! Eno odlepih 
božičnih daril bo nemara vaše, če rešitev 
zapišete na reviji priloženo dopisnico injo 
odpošljete do 5. decembra. Žrebal bo Miklavž 
osebno, ki bo nad vse z napačnimi odgovori 
nagnal parkeljne! 


Ne vemo sicer, kako je z zadahom v Deus Exu 
a glede na to, da gre za revolucijo človeštva', so 
ga bržkone odpravili. O tem se bo lahko sreč- 
než prepričal v velikanski zbirateljski izdaji 
dotične igre za PS3, ki je naphana z dobrotami 
in jo poklanja naš redni mecen Colby. Še osem 
preostalih izžrebancev bo dobilo naključno 
dobre igre za PC, playstation 3 in xbox 360 


» Human Revolution se dogaja 

č) pred prvim Deus Exom 

$) vzporedno s prvo igro 

ž) nima zveze z njo, ker gre za ponovni zagon 


franšize 
n J 
V au DIE 
» Adam Jensen ima umetne roke. V kateri igri, 41. JA Coai 
ki bo kmalu dobila prerojeno različico, smo 
lahko svoje agente ovešali s podobnimi vsadki? , s biu 
a) Bioforge j 


) Rise of the Robots z 
6) Syndicate «3 Prav kibernetske roke si je na podpisovanju v Ljubljani želel George R. R. Martin, 
ko se vrsta ljudi s knjigami ni in ni hotela izteči. Če vas ni bilo tam (kar hkrati terja 
> Kateri veliki založnik je pohrustal Eidos « vprašanje, ZAKAJ vas ni bilo tam/), je založba Mladinska knjiga v nagradni sklad 
lastnika franšize Deus Ex? € odstopila PODPISAN izvod Vranje gostije, četrtega dela proslavljene fantazijske 
-) Namco Banda sage. Za nameček pa še dva knjižna naslova: v predprejšnji številki opisani Na begu 
" Capcom in mladinski roman oresničnostnem šovu Isola 


k) Sguare Enix 
« Njihova največja knjigarna v samem < Kaj porečete, koliko knjig so natisnili, 


» Kakšno vlogo je imel pri Human Revolution središču Ljubljane se imenuje: odkar obstaja založba? 
kreator izvirnika, Warren Spector? 9) Konzorcij z) dobrih dvajset milijonov 
p) bil je vodja projekta e] Top €) dobrih petdeset milijonov 

d) bil je zunanji svetovalec a) Emonska klet 1 dobrih sto milijonov 


b) prav nobene 


« Katero častitljivo obletnico je dotična  . Vezane knjige so za marsikoga predrage, 
knjigarna praznovala pred kratkim? zato Mladinska knjiga že lep čas izdaja 


p) petdesetletnico cenejše broširane izdaje, v tujini znane 
ty) stoletnico kot paperback. Kakšno posrečeno ime 
b) stopetdesetletnico so jim nadeli? 


u) škrtice 
i) žepnice 
f) scetranke 


grmi — 9 ga PR Mak 1 MM 


pom 
s Ostali že dolgo ne pišemo večna » Kater| Logitechov izdelek nas je spominjal » Njihova najdražja tipkovnica je igričarska G19. 
roke, marveč le še mlatimo potip- na odtrgano alienovo glavo, pribito na desko? Katera pa velja za najbolj prestižno? 
kah. Med njimi posebej čislamo n) cyberman c) wireless solar 
sa Logitechove. Kako ne, ko pa imajo u) wingman extreme 3D s) dinovo edge 
veliko kvalitetne periferije? Ko h] mouseman šensa z) brezžičnica za PS3 


smo koš pomolili proti njim, so 


pograbili največjo škatlo, v katero » Na desko so pribili še eno miš, » S katerim ltalljanskim podjetjem je Logitech 


je zapakiran volan driving force da so ji omogočili ... kaj? 


nekaj manjših paketkov prese- padanje s podlage 


nekoč sodeloval pri izdelavi dirkaškega volana? 


dd) Fiat 


nečenja. Kdo smo, da bi se ga €) tehnologijo povratnega odziva 1 Lamborghini 


ž EX za PS3, in za dobro mero dodali a) v resnici so hotell le preprečiti e) Momo 


je natresel pet 


|) s sudokujem 


Ko smo potrkali pri Sonyju, so nam hipoma obljubili 
avto. A naše ozarjene obraze je hitro prekrila senca 
kako spraviti avto pod smrečico? In kaj, če obda 

rovancu barva ne bo všeč? Ali bo imel probleme z 
dacarji, ki bodo terjali cesarjev delež? Ni problema, so 
porekli in iz omare potegnili peterico Gran Turismov 
5. Pravijo, daje v njih avto za vsakogar 


» Kaj pomeni beseda 'polifonija', ki so si jo za ime 
izbrali avtorji serije Gran Turismo? 

b večglasje 

b) človeka z veliko telefoni 

c) spolno zadovoljevanje s klobaso poli 


» Tipične dirkačine običajno nudijo dvomestno 
število avtomobilov. Že v GT5 Prologue jih je bilo 
več kot sedemdeset. Koliko jih je v vsej petici? 

j) toliko kot sedežev v airbusu A380 

|) več kot konjskih moči v bugatti veyronu 

k) trije, a jih lahko pimpaš z neskončno rezervnimi deli 


3 54 » Katero pomembno novost, ki je za avtomobilske 
simulacije domala nujna, smo dobili šele v petici? 


€) poškodbe t dy g 
e) stereoskopijo [a] 
v) stoenko fr 


» » Znotraj igre si je moč ogledati epizode BR 


ENI priljubljene avtomobilistične oddaje. Katere? 
p) Na kolesih B 
% u) Fifth Gear 


9 
a) Top Gear | K 
ii ud 8, msaB 


m branili? g) ločljivost takrat neverjetnih 64.000 dpi ss 


. ZM: 


» S katero igro najpogosteje primerjajo 36 Cube?  » Kakšen um si je izmislil tako 
J] s hanojskimi stolpi zaguljeno uganko? 


o] japonski sestavljalec križank 


t) z vezenjem gobelinov a) profesor na inštitutu MIT 


x) prostozidarji 


» Uganka temelji na matematičnem problemu, 

ki je dokazano nerešljiv. Zakaj je potem rešljiva? » Nekdo iz JCT še posebej uživa 
g) v resnici ni rešljiva, kar je dokazano s prograrnom v tovrstnih mislenih orehih. Kdo? 
b) sploh ne temelji na matematičnem problemu fi Sneti 
d) ne morem povedati, ker izdam glavno finto t) Aggressor 


1 Navi 


Če smo pričeli s snago, z njo tudi končajmo. Eden boljših nasvetov 
iz Štoparskega vodnika po galaksiji je, da moraš znati prav dišati 
Za to bo poskrbel s.Oliver s svojo dehtečo znamko GS on Stage 
Donator Orbico sicer ne zagotavlja, da bodo k vam skakljale srnice, 
zna pa pritegniti kak dvonodgi plen 1 


» Znamko s. Oliver najbolj » S.Oliver je svojo pot pričel 


leta 1959 kot: 
poznamo 
u) športnih ODA n] moški butik Sir Oliver 
n) zobni pasti d) halo, Bing, kako brat? 


m) modnih oblačitih b) trgovina Oljver Twist h 


» Koliko njihovih trgovin » V letošnji sezoni oblačijo znan 


je trenutno v Sloveniji? nemški nogometni klub. Katerega? 
e) 11 hi Borussia 
fliti l) Bayern 


ja HSV 


ta 


Pravijo, da sodobne računalniške igre ne nudijo nobenega intelektualnega izziva 
Zato ga je treba poiskati drugje. Recimo v obliki fizične uganke, kot je Thinkfunova 
36 Cube Velja ža eno bolj zaguljenih mozgalic, ki je pobrala kar nekaj nagrad tn vam 
bo priskrbela ure možganske telovadbe. Tako vsaj trdijo pri Redoljubu, ki nam jih 


Diablo 3 


osti je bilo napovedovanja na pamet, prebiranja skopih infor- 
D macij, ki jih je Blizzard delil z občinstvom, ali popisovanja 

nepopolne ekstaze, ko smo za miško prijemali na sejmih. 
Zunaj je beta in lahko smo si privoščili toliko igranja, kot se nam je 
zahotelo. Z vsemi liki, brez priganjalcev in šepetavcev. 
Čeravno beta test ne ponudi dosti več od dobre urice do dveh 
uvodnega sprehoda po temnicah, gre za opazno drugačno igro, 
kot smo jo mogli preizkusiti na Gamescomu. Brez skrbi, Hudi- 
čevec je še vedno tako nalezljivo igralen, da ga je eden od članov 
JCTja moral odinštalirati, sicer bi ta mesec ne napravil ničesar 
drugega. Je pa v primerjavi s kelmorajnsko inačico dosti bolj spo- 
liran. Vključno z dialogi, trgovci in razvijanjem veščin, česar prej 
na lastne oči nismo videli. 
Pričetek je standarden. Izbereš enega od petih likov in se podaš na klikotavo vese- 
lico. Armada neprijaznih beštij za sabo pušča cekine (te zdaj pobereš že, če se 
sprehodiš čeznje) in boljšo opremo, ti pa robo veselo trpaš v nahrbtnik. Osnova je 
torej enaka kot v časih obilne slave Diabla. A njena nadgradnja prinaša drastične 
spremembe. V prvi vrsti ni več vlaganja točk v statistike, ko preideš na novo iz- 
kušenjsko stopnjo, tako kot ne razvojnega drevesa, na katerem bi iskal idealno 
kombinacijo veščin za svojega junaka. Statistike se zdaj po zgledu japonskih frpjk 
višajo samodejno, vsak nov nivo pa prinese novo veščino in okrepi že pridobljene. 
Protiutež temu je, da lahko sprva uporabljaš le dve specialki, nakar se postopoma 
odklepajo novi razdelki. S tem hočejo Blizzardovci spodbuditi igralca, da preizkusi 
več različnih sposobnosti in se odloči za kombinacijo, ki njegovemu stilu najbolj 
ustreza. Veščine bo moč dodatno spreminjati z runami, ki jih bodo povsem sa- 
mosvoje zmutirale. 
Inventar ostaja klasična mreža, a predmetovje ima izpostavljeno statistiko, koliko 
škode na sekundo povzroči, kar je večini najpomembneje. Neuporabne kose je 
moč z rabo treh v nalogah pridobljenih artefaktov prodati brez obiskovanja trgov- 
ca, kakor tudi razbijati opremo na sestavne dele. Slednje potem tvoj kovač porabi 
za izdelavo izboljšane oprave. Odstranili so torej marsikaj, kar bi utegnilo motiti 
potek kvesta. 
Med liki je barbar dokaj nespremenjen glede na prejšnje dele, dočim je kot alter- 
nativni borec od blizu tu menih. Le da se ta bolj kot na moč zanaša na hitrost - nje- 
gove kungfujske karafeke bi brez sramu lahko gledali v pretepaški igri. Coprnik po 
drugi strani dela masivno škodo od daleč, a ponavadi tenko piska, če ga obkolijo. 
Za razliko od predhodnih čarodejev se ne zanaša toliko na elementarno magijo, 
marveč ukrivlja prostor in čas, strelj naokrog pošilja strele it 
hovski lord. Tudi vrač je mešanice jskimi 


V hove pišrneved here to Pra the faken star ond purge žo evi trom Hg a 
teni H 


kliče živalsko pomoč ali ubogim pošastim izpije dušo. Posebnost je lovec na de- 
mone, edini, čigar duhovna energija je razdeljena na dva dela - hitro obnavlja- 
jočega se napadalnega in počasnejšega obrambnega. To jim je omogočilo, da so 
ga iz klasičnega lika za boj na daljavo spremenili v sposoben hibrid, ki zna opravi- 
ti z nesnago, čeprav je stisnjen v kot. 

Vse našteto pomeni, da je tempo igranja visok in te tako prevzame, da kar ne mo- 
reš verjeti, kako je izginilo par ur. Še bolj pa noter padeš v sodelovalnem 
večigralstvu, kjer je zopet vse dobro premišljeno. Nobenega prepiranja za zaklade 
- kar vidiš na zaslonu, je tvoje in ti tovariš ne more stegniti. Soigralec enostavno 
dobi lastno porcijo. Vsako poglavje je razdeljeno na več razdelkov in tisti, ki igro 
ustvari, pove, kje začeti. Torej se ne bo treba prebijati skozi ves akt samo zato, da 
bi naklestili velikega šefa. Likom je namenjenih deset prostorov na strežniku in, 
kar je najbolj pomembno, z istimi igraš tako sam kot v mnogo. Imajo skupno skri- 
njo, tako da opremo med njimi menjaš brez težav. 

Od drugih spletnih zadevščin v beti deluje le dražba. Sicer je okrnjena, a nakazuje, 
kako naj bi delovalo trgovanje z opremo. Zanjo lahko tekmuješ z drugimi igralci ali 
artefakt kupiš za prednastavljeno ceno, podobno kot na Ebayu. Ne za prave nov- 
ce, čeprav bo v končni različici mogoče tudi to. Skratka, hočemo igrat finalno 
ZDAJ. (gt) Blizzard za PC, zgodaj 2012 


GeForce Dv VIDA EPO GPO 


GPU Clock: 641 MHz 

Shader Clock: 1282 MHz 

1024 CUDA Cores (512 CUDA Cores per GPU) 
3072 MB GDDR5 memory (1536 MB per GPU) 


Memory Interface: 768 bit (384 bit per GPU) 


Memory Clock: 3414 MHz 
PI 400 MHz RAMDAC 


PCI Express x16 2.0 bus Interface 
Na zalogi! 


anni 


www.anni.si 


Za naročilo in informacije pokličite 01/5800 800, pošljite e-pošto Dostava samo € 3,- 
na info(Danni.si ali se oglasite v naši poslovalnici v Trzinu po celi Sloveniji 


Anni d.o.o., Motnica7a, 1236 Trzin, www.anni.si, e-pošta: info(Danni.si 


Pridružite se nam 
na Facebook-u 


oris 24) 
SELEN 


page 


Nagradne igre, akcije, 
razprodaje, nasveti in še kaj. 


www. facebook.com/2anni 


OZNANILA 


Zamujenosti in aktualnosti 

Kljub garanju je bil plaz iger prevelik, da bi obdelali 
vse, kar smo hoteli. Do zadnje minute smo igrali Dark 
Souls, a ga nismo zmogli dovolj, da bi napisali zane- 
sljiv opis. Opravičujemo se čakajočim. Prav tako bodo 
decembra objavljeni Skyrim, ki je izšel 11., in Assas- 
sin's Creed: Revelations ter Halo Anniversary (oba 
15.), za seme pa je ostal še War in the North. Osem- 
najstega izidejo NFS: The Run, Saints Row: The Third 
in Zelda: Skyward Sword. Eden od teh je resen kandi- 
dat za igro leta pri kritikih, eden pa pri plebsu. 


Zynga se osamosvaja 

Razvpita tvrdka Zynga, ki nas na Facebooku zasipa s 
FarmVilli, Mafia Wars in podobnimi naslovi, zaradi ka- 
terih imajo nekateri po dva tisoč 'prijateljev', ima že 
od začetka resno hibo. Povsem je vezana na Zucker- 
bergovo omrežje, ki si od sleherne transakcije vzame 
trideset odstotkov. Možje skušajo odvisnost omiliti z 
odhodom na G«, a ultimativna rešitev bo njihov lastni 
servis, ki so ga naznanili sredi oktobra. Zynga Direct 
bo socialno omrežje v malem, povsem namenjeno ig- 
ranju. Prek Facebook Connecta bo dostopalo do FBje- 
ve podatkovne baze, zato bo moč seanso, ki smo jo 
končali na Fejsiču, nadaljevati v Directu. Na tiskovki so 
poleg tega naznanili še pehar naslovčičev, med njimi 
četrtega v seriji Ville, CastleVille. To pot so skopirali 
fantazijske frpjke in CastleVille bo nekakšen ultralahki 
mmorpg z obveznim spemanjem zidov prijateljev. 


V Rainbow Sixu se bomo borili z domoljubi 
Skrajnimi, namreč, saj se bodo naši mavrični special- 
ci udarili z ameriško nacionalistično celico True Pa- 
triots, za katero je vlada preveč mehkužna in jo bodo 
skušali vreči v luft. Pri tem bodo uporabljali ljudi 
bombe in podobne podlosti, kar bo naše moštvo po- 
stavljalo pred hude preizkušnje. V studijskem demu 
so pokazali primer, ko je treba nedolžnega človeka, 
opasanega z bombo, vreči z mostu, da rešiš življenja 
ostalih civilistov. Ali bodo 
take odločitve resneje cepi- 
le dogajanje, še ni znano. Je 
pa videti, da bo naslov ostal 
zvest novejšim delom te 
proslavljene serije taktičnih 
streljank (Vegasom, to je), 
z uporabo zaklona in hitrih 
ukazov soborcem. Z izdela- 
vo se jim ne mudi, saj Rain- 
bow Six: Patriots na PCju, 
xboxu 360 ter PS3 pred 
2013 ne gre pričakovati. 


Rayman Origins 


sem let je že tega, odkar smo se pošteno zabavali 
ob vodenju brezude žverce z imenom Rayman. To 
je bilo v tretjem delu serije, podnaslovljenem Hood- 


lum Havoc. Po tistem so ga z mesta Ubisoftove maskote 


praktično izrinili nori 'zaveci' Raving Rabbids, ki 
so izsilili lastno franšizo. 
A sedaj se Žarko zopet vrača v žarišče, in to na 
sam začetek. Zgodba bo namreč časovno umeš- 
čena pred prvenec iz davnega leta 1995 in kani 
razložiti transformacijo iz nezrelega, podivjanega 
pridaniča v heroja, kot ga poznamo danes. Ker 
serija slovi po dokaj inteligentnem, toda marsi- 
kdaj čudnem in celo straniščnem humorju, nas je 
kar malo strah, kaj je Rayko uganjal v mladosti. 
Drugače pa naj bi bila pripoved v marsikakem 
pogledu resna, saj začno sanjača mehurčkov kot 
stvarnika jase sanj tlačiti more, v katerih spremi- 
nja svet. Tako se prijazni Electooni spreminjajo v 
zlobne Darktoone, kar privabi množico pošast- 
kov. Na Žarka in njegovega plazilskega kolega 
Globoxa stvar ne vpliva in tako se nehote znajde- 
ta v vlogi rešiteljev. 
Krmilo je prevzel ata kreature Michel Ancel, ki se 
nazadnje podpisal pod Raymana 2. V ta namen je 
razvil novo ogrodje UbiArt, ki delo z razvojnimi 
orodji močno olajša umetnikom. Da špil izdelujejo 
predvsem le-ti, se pozna, saj tako barvite in živah- 
ne grafike nima marsikatera celovečerna risanka. 
Igralnost naj ne bi zaostajala. Stopnje kanijo biti 
zelo raznolike in segati od džungle prek puščave 
do podvodnega mesta in gora s kapo iz oblakov. 
Vsega skupaj bo nivojev nad šestdeset in bodo 
razporejeni v ducat tematskih sklopov. 
Za razliko od dvojke in trojke, ki sta bili v 3D, bo 
Origins čistokrvna dvorazsežna ploščadna skaka- 
čina z reševanjem ugank in pobiranjem predme- 
tov. V osnovi bomo hiteli od leve proti desni 
(včasih celo navpično) in vmes nepridipravom 
skakali po glavah ali jim talali zaušnice. To bomo 
začinili z značilnim Raymanovim drsenjem po zra- 
ku in posebnimi sposobnostmi. Tu pa tam bo špil 
omogočil pobeg v globino ozadja, tako kot Little- 
BigPlanet, in nas potopil v vodo. Sodelovalno se 
bodo lahko udejstvovali štirje igralci za eno kon- 
zolo in se kadarkoli priključili tekoči seansi. Prva 
dva bosta nadzirala Raya in Globoxa, ostala pa 
mala turkizna škrata. Nekatere zagonetke bo moč 
rešiti zgolj v množini, zopet kot v LBP. 
Čeprav gre za vnovičen zagon serije, ki hoče Žar- 
ka približati mlajši generaciji, gre poudariti, da 
špil ne bo lahek in bo predstavljal izziv zrelejšim 
patronom, ki se jim venomer kolca po starih 
časih. Omeniti velja še, da bo igra za xbox 360 in 
playstation 3 samo v Evropi na voljo tudi v zbira- 
teljski inačici, ki bo imela glasbo, slikanico in tri- 
dimenzionalno kuliso. Naročeno. (rv) 

Ubisoft za PS3, X360 in wii, 25. no- 

vembra (3DS, vita in iOS kasneje) 


november 2011 


OZNANILA 


ESWG '11 fertik čist' 


Letošnji finale mednarodnega tekmovanja Electronic 
Sports World Cup je bil videti precej živahnejši in 
čilejši od lanskega, ko se je prireditev ravno pobirala 
po trdem recesijskem štrbunku. Nekaj zaslug ima pri- 
zorišče v okviru pariškega sejma Teden iger, toda 
obilica gledalcev in predvsem kvalitetna izvedba ka- 
žeta, da so težka leta zazdaj pozabljena. Med 21. in 
25. oktobrom so se zvrstili turnirji v sedmih igrah: 
Starcraftu 2, Doti 2, Fifi 11, Trackmaniji Nations For- 
ever, pa Counter-Striku 1.6 v moški in ženski katego- 
riji ter CS: Sourcu. Pomerilo se je štiristo tekmovalcev 
iz 45 držav, naša tekmovalca - Jan 'Evuser' Zelnik v 


Da je v SC2 zmagal Stephano (na vrhu), ni presene- 
čenje, saj velja za najboljšega na svetu. Drugače je 
z Američankami v CS:S, ki so v času od lanske 
zmage nekajkrat razpadle ... in spet prišle vkup. 


moštnik 2011 


Starcraftu 2 ter Nino 'rakita' Rakita v Fifi 11 - pa se 
žal nista uspela prebiti iz predtekmovanj. V finalu SC2 
je Francoz llyes 'Stephano' Satouri premagal Poljaka 
Grzegorza 'MaNa' Komincza (mimogrede, Grubby je 
bil četrti). V Doti 2 se je ponovil finale Gamescomove- 
ga veleturnirja, saj so Ukrajinci Na'Vi zopet nabutali 
Kitajce EHOME. No, so pa Natus Vincere morali priz- 
nati premoč v CS 1.6 komu drugemu kot Švedom iz 
SK.Gaming. V ženski različici so zmagale špilavke v 
ameriškem teamu UBINITED ... taiste punčare, ki so 
lani igrale pod znamko SK.Gaming in zmagale na tai- 
stem turnirju. Najboljši so skupno pobasali dvesto do- 
larskih tisočakov, preračunano dobrih 142.000 evrov. 


Novo čefurjenje v GTA5 


O tem, da Grand Theft Auto V bo, ni bilo nikdar dvo- 
ma. Preveč cekinov nosi in razvpitosti ustvarja ta seri- 
ja, v kateri smo istočasno pozitivci in negativci, iskal- 
ci sanj in kriminalci. V petici se bomo vrnili v Los An- 
geles (lahko, da tudi v ostali mesti v fiktivni zvezni 
državi San Andreas, kjer sta še San Francisco in Las 
Vegas) in bomo igrali nekoga, ki bo sličen nesrečne- 
mu heroju štirice Niku Bellicu. V dražilni prikolici, ki 
so jo Rockstar objavili začetkom meseca, slišimo pro- 
tagonista, ki da je hotel biti le vzoren družinski oče, 
ampak ga je "lajf sjebao do kraja", zato pade v kolo- 
tek težkih pizdarij, umorov, ropov in ostalega, s čimer 
GTAJji navdihujejo rumeni tisk. Kinematografičnost 
predfilma je vrhunska, iz njega pa šprica enaka vrsta 
pritajene kritike ameriške družbe kot v štirici, saj zno- 
va vidimo razslojenost, v logotipu pa je petica zapisa- 
na z dolarsko zeleno barvo. Podrobnosti še ni, a to se 
bo gotovo kmalu spremenilo, saj bo kmalu tukaj 
začetek leta in nato E3, kjer bo igra nedvomno pred- 
stavljena na veliko. Stavimo, da bomo hodili in vozili 
iz tretje osebe, streljali, organizirali tolpe, kockali, pre- 
ganjali babe in fafali vplivnim producentom. Ter da 
špil pride koncem 2012 na PC, PS3 in xbox 360. Na 
Android pa svobodomiseln odvrtek, v katerem bomo z 
zaslončkov snifali navidezno koko. GOTY. 


gon. Zdi se nam, da gre za nadgrajenega stare- 
ga (RAGE — Rockstar Advanced Game Engine). 
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0 Mechwarriorju, Shadowrunu in še čem 
Težko pričakovani preporod topotanja v stotonskih 
robotih Mechwarrior, o katerem od predlanskega 
dražilnika nismo slišali ničesar, bo vendarle dospel — 
kot zastonjska večigralska , 
nalinijščina Mechwarrior | 
Online za PC čez kako le- 
to. Piranha Games hitijo 
miriti, da ne bodo žrtvo- 
vali kompleksnosti in da 
so nadzor jeklenih kolo- 
sov pobrali po legendah v 
seriji. Upamo, da res. 
Še ena ZF-kultnost se vra- 
ča v podobni obliki — Sha- 
dowrun. Hiša Cliffhanger 
Productions, kjer že nas- 
taja Jagged Alliance Online, snuje Shadowrun Online. 
Naslov bo skušal biti zvest namizniškemu kiberpan- 
kovskemu izvirniku, tekel bo v brskalniku in bo vsebo- 
val tako načrtovanje misij z nabiranjem borcev kot bo- 
jevanje v izometričnem modusu. 
Neodvisniški studio Introversion je po drugi plati obu- 
pal nad svojo ambiciozno roparščino Subversion, ki 
bi tekla v samoizgrajujočem se mestu, in jo dal na 
hladno. Od ropanja so se odločili iti na sosednjo fazo 
—- v arest, kajti namesto Subversion zdaj snujejo igro 
za PC Prison Architect, čisto pravo upravljalnico za- 
pora. Kot Dungeon Keeper, samo z ljudmi! 
Za konec odidimo h Cap- 
comu, ki je najavil razteg 
Dantejeve avanture v vi- 
soki razločljivosti. Devil 
May Cry HD Collection 
.. bo vseboval DMC enko, 
dvojko ter specialno edi- 
cijo trojke. Na PS3 in 
xbox 360 dospe v prvih 
mesecih prihodnjega leta 
za priporočeno ceno šti- 
ridesetih evrov. 


tira Ji 


e/ CLASSICS HO 


CAPCOM 


Playstation vita pride 22. februarja 

PS vita bo Japonce osrečila že letos, natančneje 17. 
decembra, in prednaročanje je tamkaj v polnem teku. 
Zahod bo medtem čakal do 22. februarja 2012, ko So- 
nyjev gizmo dospe tako v Evropo kot prek Atlantika. 
Spomnimo, osnovna inačica bo koštala 

250 evrov in tista s 3G povezavo 
300 (vita ne bo telefon, 3G bo le 
za podatke). Koliko od osemde- 
setih naslovov, kolikor jih za PS 
vito trenutno snujejo, bo takrat že 
na voljo, še ne vemo. Bržda več 
kot ob japonskem izidu. Se pa 
nekaj prahu dviguje zaradi pom- 
nilniške kartice, ki bo praktično 
nujna, jo bo potrebno posebej dokupiti (25 

EUR za 4 GB) in bo čisto nov, vitin format, kar je tipič- 
no Sonyjevo. TV-outa potrjeno ne bo. 


Vdor v Steamove strežnike 

Valve je priznal, da so 6. novembra nepridipravi vdrli 
v njihove strežnike. Primarni namen je bil zapacati fo- 
rume na Steamu, a dnevniki kažejo, da so prišli do 
podatkovne baze, v kateri so shranjeni računi, gesla in 
podatki o kreditnih karticah. Slednji podatki so bili si- 
cer šifrirani in dokazov, da bi bila baza prenesena, ni. 
A kot je zapisal Gabe Newell v elektronski pošti, po- 
slani uporabnikom, vseeno obstaja majhna možnost, 
da so uporabniški podatki v rokah nepravih ljudi. Zato 
poziva, da pozorno spremljate, če bi se na vaših izpi- 
skih pojavile sumljive transakcije. Preiskava je v teku. 


OZNANILA 


Steel Battalion: Heawy Armor 


Robotovščina Jekleni bataljon za prvi xbox ni slovela toliko po kakovosti igra- 
nja kot po tem, da si lahko izbral možnost, kjer je vsaka smrt pomenila izbris li- 
ka in začetek znova. Ter vsled edinstvenega kontrolerja. Šlo je za kovinsko tri- 
delno pošast z dvema palicama in štiridesetimi gumbi, ki je nudila neprimerno 
bolj pravomoški občutek pilotiranja velikega bojnega robota kot standardni 
joypad. Poleg nadaljeva- 
nja Heavy Armor ne bodo 
splovili namenskega upra- 
vljala, marveč ga bo opo- 
našal kinect. Ta bo nujen 
in bo deloval v navezi s 
padom. Slednji bo rabil up- 
ravljanju, dočim bomo z 
mahanjem in vlečenjem ne- 
otipljivih ročic sprožali ka- 
binske funkcije, kot sta de- 
lo z radarjem in dviganje 
periskopa. Pri tem bo ki- 
nect zaznaval le gibe gor- 
njega dela telesa, saj naj 
bi v robotu sedeli. Tako se 
bomo še bolj zatopili v 
ameriško invazijo na New 
York, ki ga leta 2082 za- 
sedejo Kitajci. Ker v tem 
alternativnem svetu ne bo 
računalnikov, se bodo lju- 
dje bojevali v mehanskih dvonožnih zverinah, ki bodo po nenaprednosti spom- 
nile na tanke iz druge svetovne. Spremljala nas bosta strelec in radijec, ki ju bo 
treba varovati in ju celo miriti, če bosta začela paničariti. Roboti se bodo pre- 
mikali počasi, vse bo škripalo in se kadilo, tako znotraj kot zunaj, kjer bo div- 
jala neusmiljena vojna orjaških eksplozij ter rušečih se stavb. Delajo From 
Software, avtorji Armored Cora in Dark Souls. (sn) 

Capcom za xbox 360 s kinectom, 2012 


Syndicate 


Tisti, ki zaradi starostne in- 
kontitence nucamo plenice, 
se živo spomnimo Bullfro- 
gove akcijske taktične stra- 
tegije Syndicate, kot bi jo 
igrali včeraj, ne pred dvaj- 
setimi leti. V enak kiber- 
pankovski svet kot izvirnik 
bo postavljena nova inači- 
ca, ki pa bo krepko zame- 
njala način igranja. Mutirala 
bo namreč v prvoosebno 
streljanko. Razvijajo šved- 
ski Starbreeze Studios, ki 
so naredili že Riddicka ter 
Darkness in jim zato niso 
tuje rešetačine, ki se ne za- 
našajo le na orožja. Skozi 
valove bolj ali manj futuris- 
tičnih sovragov, kot so ro- 
boti in kibernetsko izboljšani vojaki, bomo sicer plužili z mnogimi pokalicami, 
od strojnice in šotganke do puške, ki strelja okrog vogalov. A tisto pravo bodo 
nadgradnje sposobnosti, ki bodo izvedene v slogu Deus Exa, z biočipovnimi 
vsadki. Ti bodo omogočali najrazličnejše finte: hekanje strelskih stolpičev, ki 
bodo namesto nas prerešetali nasprotnike, upočasnjevanje dogajanja, vrača- 
nje granat in obnorenje sovražnika, ki bo začel panično streljati po kameradih, 
ihihi. Prav tako si bomo izboljševali sposobnosti, kot sta odpornost in hitrost, in 
uporabljali kratek detektivski pogled, ki bo nivo predstavil v pogledu od zgoraj, 
da bomo lahko opazili drugače skrite tolovaje. Frpjski vidik naj sicer ne bi bil 
tako izrazit kot v Deusu, tako kot ne včasih uporabno tiholazenje, saj se Syndi- 
cate noče odpovedati hitri, zadovoljujoči akciji. Bolj gre za obogatitev slednje 
in če se bodo ustvarjalci zadosti potrudili, bo lahko rezultat odličen. (sn) 
Electronic Arts za PC, PS3 in X360, 24. februarja 


Infinity Blade 2 


Infinity Blade je resnična 'ubijal- 
ska aplikacija' za jabolčne tabli- 
ce in telefone: oči 'ubiješ' s hudo 
grafiko, zverine pa z bridkim re- 
zilom. Logična predpostavka je, 
da bo dvojka predvsem večja. 
Res je - kar štiri- do petkrat! Zo- 
pet bomo osamljeni vitez, po 
zmagi nad polbožjim kraljem v 
izvirniku pa se bomo odpravili 
iskat kovača famoznega meča. 
Okolica bo bolj razvejana in raz- 
nolika, med drugim bomo obi- 
skali prizorišča v azijskem stilu. 
Kajpak nam bo na pot stopil raz- 
nolik živalski vrt beštij, ki jih bo 
to pot precej več. Predvsem pa 
bodo imele v rogovju skritih več 
trikov, kot so akrobatske figure 
in slepilni napadi. Z njimi se bo- 
mo še vedno soočali v tretji ose- 
bi z udarci, ki bodo sledili pote- 
gom s prsti po zaslončku. A zdaj ne bomo omejeni na meč in ščit, marveč bomo v 
roke prijeli dve rezili naenkrat ali dvoročno sekiro. Predmetovje bo poleg starih se- 
demdesetih kosov štelo sto dvajset novih, ki jih bo moč s prekovanjem prirejati. Naj- 
bolj posebne bomo dobili v večigralskem modusu clash mob, kjer bomo z drugimi 
izmenično naskakovali megazverjad. Aja, pa grafiko bodo še izboljšali, sploh v 
inačici za jabolka s procesorjem A5 (ipad 2, iphone 4S). Unreal Engine 3.0, ultima- 
tivno grafično okolje za ipad? Kdo bi si bil mislil. (ag) 

Epic Games za iOS, 1. decembra 


Resident Evil: Operation Raccoon City 


Meniš, da so vsi Resident Evili enaki in da gre za eno samo nategovanje? Ni ti za- 
mere, kajti Capcom je res izdal preveč delov. Toda z Operation Raccoon City hoče 
nizu vdahniti nekaj svežine. Namesto da bi postali klasičen junak tipa Chris Redfield, 
se bomo v Rakunje mesto podali kot eden od štirih vojakov farmacevtske družbe 
Umbrella. To bomo na časovni premici storili med odvijanjem Resident Evila 2 in 3, 
na naši odpravi pa specialcev bo, da uniči vse dokaze o nezakonitih aktivnostih za- 
poslovalca. (Kot vemo, je Umbrella odgovorna za razvoj virusa, ki prebivalstvo 
spremeni v zombije.) Igrali bomo iz tretje osebe, v pogledu od zadaj, okužence pa 
uničevali z veliko streljanja, pri čemer se bomo lahko skrili v zaslon nalik Gears of 
War. Poudarek bo na špricanju krvi in hitrosti, saj bomo veliko tekli in bili pri tem kot 
kaka švigajoča veverica. S smrtonosnimi, svinčenimi zobki, kakršna bo zadovolju- 
joča potezna puška. Izbirali bomo med šestimi poklici, od jurišnika prek ogledoval- 
ca do dohtarja. Vsak bo imel lastne sposobnosti, ki jih bomo nadgrajevali tako v sa- 
motarstvu kot sodelovalnem ter tekmovalnem večigralstvu. Naša skupina bo vedno 
štiričlanska, pri čemer bo manjkajoče ljudi nadomeščala umetna pamet, napovedu- 
jejo pa tudi ključne zgodbovne odločitve, kot je uboj ali neuboj Leona Kennedyja. Če 
bo Operation Raccoon City konkurenca Left 4 Dead ali ponesrečen del dolgome- 
tražne serije, bomo videli spomladi. A če bomo srečali Nemesisa? Naj bi, ja. (sn) 
Capcom za xbox 360 in PS3, marca (PC kasneje) 
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OZNANILA 


Na Itunes Slovencem 
na voljo tudi filmi 


Ne le, da smo v Slovenijo dejansko dobili iphone 48. 
Za povrh si lahko v spletni štacuni Itunes, ki je Slo- 
vencem odprla vrata prejšnji mesec, privoščimo na- 
bavo in izposojo filmov. (Da ne bo pomote, Itunes de- 
lujejo tudi z Okni, tako da je vsa roba dosegljiva sle- 
hernemu bralcu Jokerja.) Do celovite digitalne po- 
nudbe sicer manjkajo nadaljevanke, a vendarle poz- 
dravljamo Applovo odločitev. Kje ste, Microsoft, Sony 
in Amazon? 

Nabor je srednje pester. Po eni strani je na seznamu 
več kot tisoč filmov, a daleč je od tega, da bi bilo moč 
dobiti sleherni znamenit naslov. Manjka tudi novitet: 
X-Men First Class kot najnovejši dodatek je recimo na 
voljo le za ogled, kupiti za zmeraj pa ga ne moreš. Ce- 
ne za razliko od glasbene štacune niso standardizira- 
ne. Najdeš naslove za dva evra, take za osemnajst, 
zvečine pa so nad deset. Drago. 


New Relnases 


Ponudba filmov je zaenkrat primerljiva s srednje 
založeno lokalno videoteko. Tudi cene niso ravno 
prilagojene slovenskemu žepu. 


Novejše gibljive slike so na voljo v visoki ločljivosti, 
kar za Apple pomeni 720p. Velja pa opozoriti, da za 
predvajanje slednjih potrebujete računalnik in zaslon, 
ki podpirata HDCP. Veliko PCjev s starejšimi monitor- 
ji se temu ne pokorava. Appli nimajo težav, opcija pa 
je tudi sprejemnik appleTV, ki ga povežeš s televizor- 
jem. Ta napravica je zdaj pogojno smiselna tudi pri 
nas, stane pa 129 evrov. 

Bolj kot nakup bi se v naših logih znala izkazati izpo- 
soja vsebin. To velja 3 evre za standardno in 4 za ina- 
čico HD. Cena je skoraj primerljiva s Siolovo in Te- 
lemachovo videoteko. Ko film najemete, imate tride- 
set dni časa, pričet ogled pa morate zaključiti v 48 
urah. V tem času je možno večkratno videnje in na ra- 
zličnih napravah, tudi na fonu ali padu, a ne sočasno. 
Skratka, ponudbo imamo. Ni najbolj sveža, ni najbolj 
poceni, je pa prvi korak. 
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Google lišpa in ubija 
servise, nadgrajuje TV 


Google je nadgradil svojo ponudbo, saj so vizualni 
popravki po vrsti doleteli YouTube, Google Reader in 
Gmail. Novi videz se ponaša z dokajšnjo enovitostjo 
in sledi smernicam, ki so jih uporabili pri Plusu. Hkra- 
ti so se odločili ubiti Buzz, ki je po začetnem zanima- 
nju kljub integraciji v Gmail životaril. Del njegove 
funkcionalnosti bo prevzel Google, ki je dobil še ne- 
kaj novosti. Poleg igric, med katerimi je najnovejša 
zasvojljivka Triple Town, smo dobili shranjevanje is- 
kalnih nizov, ki je nadomestilo Iskrice (Sparks), nov 
zavihek, ki prikazuje trenutno najbolj razpravljana in 
deljena sporočila, zasebna sporočila ter kupek drob- 
narij. Končno se lahko v Plus povežejo poslovni upo- 
rabniki, tisti, ki radi objavljajo slike, pa se bodo razve- 
selili preprostega, a uporabnega urejevalnika podo- 
bic. Ta poleg osnovnih operacij obrezovanja, vrtenja, 
ostrenja in barvne korekcije pozna dobra dva ducata 
posebnih učinkov. Tako polepšaš posnetke, ki si jih 
neposredno naložil s telefona, kjer so tudi nadgradili 
aplikacijo. 

Spremembe na YouTubu pa niso površinske. Pope- 
glan vmesnik je le priprava na dosti bolj smel projekt: 
naročniške kanale na GoogleTV. S škatlico, ki prine- 
se internet in računalniške vsebine na zaslon v dnevni 
sobi (izdelovalca sta bila Sony in Logitech), je Google 
eksperimentiral že lani spomladi, a uporabnikov ni 
pritegnil. Pestra vsebinska ponudba se je namreč iz- 
gubila v kompliciranem in hroščavem vmesniku. 
Slednje je velike televizijske hiše prepričalo, da so iz 
ponudbe umaknile nadaljevanke, ki naj bi bile gonil- 
na sila servisa, in jih ponujale na lastnih straneh ali v 
konkurenčnih servisih, kot sta Itunes in Hulu. Zdaj sta 
obe škatlici prejeli zajetno nadgradnjo operacijskega 
sistema, ki je trenutno še vedno aktualni Android Ho- 
neycomb. Ali bosta deležni Sladolednega sendviča, 
se ne ve. Nadgradnja med drugim vključuje pregled- 
nejši vmesnik, predvsem pa vključitev Android Mar- 
keta in aplikacij, med njimi iger. Stara celina prvega 
Googlovega poskusa konkurirati drugim pametnim 
škatlicam in televizorjem, v prvi vrsti appleTVju, ni vi- 
dela, toda ponovni zagon nas ne bo obšel. Baje se 
lahko dostopa do servisa nadejamo januarja. 


4 
Logitechov revue, sprejemnik za GoogleTV, je bil 
doslej namenjen ekskluzivno ameriškemu trgu. 
Nemara ga drugo leto dobimo tudi pri nas. 
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Sony odkupil Ericssonov delež 

Po zgledu Microsofta, ki se gre politiko treh zaslonov 
(računalniškega, konzolnega in telefonskega), se je 
tudi Sony odločil vzeti vajeti popolnoma v svoje roke 
in prevzeti nadzor nad Sony Ericssonom. Svojega 
skandinavskega partnerja, s katerim je bil v španoviji 
točno deset let, in ki se zdaj iz telefonskih premika v 
omrežne vode, je izplačal z malo več kot milijardo 
evrov. Hkrati so napovedali, da osnovnih telefonov ne 
bodo več izdelovali. Prihodnost torej vidijo le še v pa- 
metnih napravah, ki jih bo poganjal Android. Ti naj bi 
bili povezljivi s široko paleto tehnike, ki jo prodaja ja- 
ponski konglomerat, od računalnikov in playstationov 
do televizorjev. Politika štirih zaslonov, če hočete. Se- 
veda vse v navezavi s PSN kot krovnim servisom. 
Proces prevzema se bo zaključil januarja, tedaj pa bo- 
do bržda že prišle prve napovedi prihajajočih onega- 
jev. In Sony gotovo ne bo hotel capljati za Korejci. 


Monsunsko deževje prekinilo izdelavo trdih diskov 
Tajska se v zadnjih tednih spet srečuje s katastrofalni- 
mi poplavami. Monsunsko deževje je sicer tam nekaj 
običajnega, vendar tako hudih poplav ne pomnijo zad- 
njih petdeset let. Zaradi vode je konec oktobra vrata 
začasno zaprlo več tovarn, ki za Seagate in Western Di- 
gital izdelujejo trde diske. Strokovnjaki že napoveduje- 
jo, da nas bo v prihodnjih mesecih zadelo pomanjkanje 
teh bistvenih računalniških komponent. Od velikih 
računalniških podjetij se je oglasil Apple in napovedal, 
da jih bo to znatno prizadelo in da kupcem verjetno ne 
bodo mogli ponuditi dovolj macbookov. Tajska je na- 
mreč druga največja proizvajalka trdih diskov, takoj za 
Kitajsko. Samo Western Digital, ki letno izdela okrog 
dvesto milijonov diskov in obvladuje tretjino svetovne- 
ga tržišča, ima v tej državi šestdeset odstotkov svojih 
proizvodnih kapacitet in 37.000 zaposlenih. Zato smo 
takoj po katastrofi pomislili, da bodo cene diskovja 
opazno poskočile. In res — tako tuji kot naši prodajalci 
so cene že dvignili, nekateri celo za dvakrat. 


Imamo buldožerja in novi peščeni most 

Sredi oktobra je AMDju uspelo sploviti svojo nasled- 
njo družino namizniških procesorjev pod znamko 
AMD FX, kodno imenovanih bulldozer. Žrebeta ima- 
mo v predalu, a žal niso bila nared za to številko. Bo- 
do pa v eni prihodnjih, skupaj prav posebnim tekme- 
cem, Intelovim novincem sandy bridge-E, ki je na po- 
lice prispel ravno v teh dneh. 
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BlizzCon: ZzOllI: 


PATIDE im ORHI 


Blizzcon, vsakoletna Blizzardova čajanka, kjer se debatira o kravomožih in žrtvuje 
ljudi Diablu, je bila letos v znamenju napovedi četrtega dodatka za World of War- 
craft. Aggressor razloži, čemu med privrženci te spletne igre nastaja razkol. 


Ker je izid Diabla 3 blizu (res!), vsebinskih hu- 
dičevskih najav ni bilo in obiskovalci so ga 'samo' 
neumorno nažigali. So pa naznanili, da ga dobite 
zastonj, če se za eno leto naročite na WoW. 


rireditev, ki se je odvila 21. in 22. okt- 
obra, se ni bistveno razlikovala od ti- 
ste iz prejšnjih let. Gomazeča množica 
navdušencev, stotnije računalnikov in 
vilini, ki ti s koničastimi ušesi iz zase- 
de iztaknejo uč. Nevihtneži še vedno prisegajo na se- 
jemski center v kalifornijskem Anaheimu, ki že nekaj 
let poka po šivih, zaradi česar karte poidejo hitreje 
kot grške finančne rezerve. Kar se spreminja, je ce- 
na - letos si za vstop pljunil kar 175 dolarjev, torej 
okrog 125 evrov. V zameno si dobil kup ropotije, 
ogled lego Thralla v naravni velikosti, koncerte in 


Na zaključni koncert vselej privlečejo kakega emi- 
nentnega gosta. Lani je bil Dave Grohl le spremlja- 
va na bobnih za Jacka Blacka s Tenacious D, tokrat 
pa je prišel s svojo zasedbo Foo Fighters. 


možnost pljuvanja po privržencih Alianse. Obe frak- 
ciji se pak združita, ko je treba kozlati po avtorjih, če 
butnejo ven čudne ideje. Letos so za svojo masovš- 
čino napovedali četrti dodatek, Mists of Pandaria. Ki 
bo poln govorečih pand. 


Kurnigfu pande 


Brez heca, čeprav so medvedomožem nadeli lahkot- 
nejši pridih od prejšnjih Lich Kingov, lllidanov in osta- 
lih globoko tragičnih likov. Ta bitja sicer še zdaleč ni- 
so novinci v svetu Warcrafta. Kot prvoaprilska šala so 


IL 
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Letošnja zmagovalka oblačenja v kostume, v kater- 
ih se te ljudje skoraj gotovo ustrašijo, povsem go- 
tovo pa so bili podvig za izdelavo, je bila Avery 
Faith s to Starcraftovo robotsko pribočnico. 


se pojavili že pred izidom Warcrafta 3, nakar so si 
počasi utirali pot v franšizo. Najprej v obliki heroja v 
dodatku za trojko, zatem prek kopice štorijalnih vk- 
ljučkov še v WoW. Dejansko so jih nameravali polno- 
pravno pripeljati v Burning Crusadu kot zavezniško 
raso, a so si premislili in smo dobili Draeneje. Panda- 
rijci prebivajo v deželi Pandariji (ma ne!), ki leži na 
južnem koncu Azerotha, torej nasproti severnjaškemu 
Northrendu. Doslej je bila spričo magične tančice 
skrita pred pogledi ostalih frakcij, toda Deathwingovo 
luknjanje planeta je načelo tudi to tradicijo. Dežela bo 
vsebovala pet con, ki bodo središče našega potepa- 


nja v razširitvi, glavni hec nove rase pa bo dejstvo, da 
bo del tako Horde kot Alianse. Igralni Pandarijci prav- 
zaprav ne bodo izvirali iz južne pokrajine, marveč bo 
šlo za izgnance, ki kolovratijo naokrog na veliki pla- 
vajoči želvi. Na deseti stopnji se bo treba odločiti, ka- 
teri frakciji priseči zvestobo. 

Pandarija ima slogovno izrazito vzhodnjaški pridih in 
tudi prebivalci so ustvarjeni po zgledu Kitajcev. Temu 
stilu je zvesta nova, enajsta klasa v WoWu po vrsti: 
menih (monk). Šlo bo za izrazito hibriden poklic, ki 
bo mikastil in hkrati zdravil soborce. Njegova najbolj 
udarna lastnost je bržda, da ne bo poznal samodejne- 
ga mlatenja, marveč bo treba za sleherni udarec pri- 
tisniti tipko. Da bo šlo za dinamičen lik, pove ena nje- 
govih temeljnih sposobnosti - kotaljenje v štiri smeri. 
Menih ne bo hero class, kot je bil death knight, in ga 
bomo pričeli s prvo stopnjo, na voljo pa bo vsem ra- 
sam razen goblinom in Worgenom. 


Bojni bobni donijo 
Ko smo že pri stopnjah - meja se bo dvignila na 90, 
daleč največja sprememba pa bo korenito predru- 
gačenje talentov. Vlaganje točk gre v celoti adijo 
(NNNEEE!) in nadomestila ga bo preprosta izključu- 
joča izbira med tremi opcijami na vsakih petnajst sto- 
penj. Sprememba ni naletela na odobravanje. Kungfu 
pande miroljubnega videza in popreproščenje za 
množice? Kje je naš brutalni, elitistični Warcraft?! Me- 
glice Pandarije vendar sploh nimajo glavnega nega- 
tivca! 

Hakeljc je v tem, pravijo avtorji, da bo dodatek bolj 
usmerjen v boj med glavnima frakcijama, koder se bo 
štorija odvijala postopoma skozi posodobitve. (Ul, mar 


Nevihtneži so kajfiakda vseskozi"poslušali očitke, 
da so gibe meniha in pandartjcev nasploh pobrali 
iz risanke z nekim kungtujskim medvedom. Sami 
pravijo, da so.se pri animacijah zgledovali po mno- 


V Va žici virov, najbolj po izvirnih šaolinskih menihih. 


to pomeni bolje razdelan boj med ig- 
ralci (PvP)? Tudi, a ravno o tem na 
prireditvi niso povedali praktično ni- 
česar. Mirili so s tekmovalnimi temni- 
cami (challege dungeons), kjer bomo 
z ostalimi tekmovali, kdo bo čimprej 
zadnjega šefa po glavi. Naša oprema 
bo normalizirana, zato naj bi tod štela 
gola spretnost, ne epske sekire. Za 
bolj nedeljske igralce po drugi plati 
prihajajo PvE-scenariji, močno skrip- 
tane pripovedi, ki se jih bo moč lotiti — 
s katerimkoli poklicem. Če gre soditi 
po vrhunskih kvestih iz Kataklizme, 
bo zabave dosti. 

Oh ja, še nekaj. Naši simpatični ljub- 
ljenčki (pets) bodo lahko postali jako 
nasilni, kajti razširitev bo uvedla boj 
med njimi. Ja, v stilu pokemonov. Že 
doslej sem poznal ljudi, ki so bili ob- 
sedeni z njihovim zbiranjem (več jih 
je plačljivih), tole pa bo reklu 'moram 
imeti vse' dalo povsem nov pomen. 
In ravno ob slednjem je zagrizencem 
odneslo pokrov. Pričakovali so ven- 
darle ponoven poskus s sistemom 
drugotnega napredovanja ali nemara 
globlji bojni sistem, kot ga premore 
The Lord of the Rings Online in prak- 
tično vsi tekmeci. Dobili pa so hecne 
pande in pokemone (kar je postala 
zaničljiva oznaka dodatka) ter še več- 
je poenostavljanje. Toda že več let je očitno, da se 
WoW spreminja v nedeljski mmorpg. Kar se je zgodi- 
lo na letošnjem Blizzconu, je le streznitev za tiste, ki 
so si doslej še delali utvare. lgra se nezadržno stara in 
avtorji sami so povedali, da še nikoli ni toliko ljudi 
odšlo - a jih tudi nikoli ni toliko prišlo! Slutiti gre, da 
sploh ne kanijo neposredno tekmovati s Star Wars: 
The Old Republic in Guild Wars 2, marveč so se us- 
merili v bolj priložnostne igralce. 


Še en DOtA 


Vznemirjenje okrog medvedkov je skorajda zasenčilo 
ostalo dogajanje. Za Starcraft 2 so predstavili nove 
večigralske enote, ki pridejo z razširitvijo Heart of the 
Swarm. Največ sprememb bo za Protosse, ki bodo iz- 
gubili carrierje in mothershipe, dobili pa denimo repli- 
canta, ki bo lahko privzel lastnosti sovražnih enot, in 
tempesta, ki bo mutaliske klatil množično. 


ed 
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Med dvanajstimi začetnimi heroji bomo našli orkovskega frajerja 
Thralla (zgoraj), Arthasa, Kerrigan, Novo in witch doctorja iz Dia- 
bla 3. Spričo malce drugačne dinamike od originalnega moda bo- 
do karte lahko samosvoje in ne le klasične s tremi stezami. 


A najbolj nedolžno presenečenje je bil prenovljeni 
Blizzard DOTA, prej uradni mod za SC2, napravljen 
po modelu Defense of the Ancients. Sprva bo v njem 
dvanajst herojev, pobranih iz treh glavnih franšiz, torej 
Warcrafta, Diabla in Starcrafta. Igra bo v osnovi po- 
dobna League of Legends, Dota 2 in ostalim predstav- 
nikom žanra: moštvi junakov bosta svoji računalniško 
vodeni vojski pomagali prodreti v sovražno utrdbo. 
Toda sistem bo močno popreproščen, saj ne bo last 
hittanja, denyjev in podobnih kapric, pa tudi obramb- 
ni stolpi bodo imeli omejeno strelivo. Spričo tega bo 
dogajanje veliko hitrejše. Zanimiv bo tudi način distri- 
bucije, kajti Blizzard DOTA se je iz moda prelevila v 
samostojno igro, ki jo bodo (ne ve se še, če okrnjeno) 
zastonj ponudili tudi tistim, ki nimajo Starcrafta 2. Za 
dostavo bo skrbel servis Blizzard Arcade, ki naj bi po- 
stal portal za mode in neodvisniške špile in dospel ta- 
krat kot Heart of the Swarm. Pojma nimamo, kdaj. 
Isto velja za pande in Diabla 3. Ja, when it's done. 


Bližajo se prazniki in Case si pod novoletno jelko ob toplih dokolenkah in 
svinjskih mesninah obeta zbirateljsko izdajo favoritnega špila. Zato preveri 
kolekcionarsko ponudbo in ugotovitve deli z bralstvom. 


tarejši znajo povedati, da smo špile tja 
do poznih devetdesetih kupovali v zaje- 
tnih kartonskih škatuljah, kamor so za- 
ložniki poleg disket ali kartuš s špili za- 
degovali mnoge priboljške. Če si bil pri- 
staš kake hude frpjske serije, si dobil najmanj zem- 
ljevid iz blaga, drugod si bil deležen značk, obeskov, 
prstanov, figuric, igralnih kart, cenenih majic ali, če 
res ničesar drugega, vsaj zajetnega priročnika. 
Nakar so prišli optični mediji in izdajatelji so v želji po 
zmanjševanju stroškov sledili filmski industriji ter em- 
balaže poenotili. Pomanjšanih devedejskih ovitkov so 
se razveselili trgovci s kratkimi policami, manj pa 
igralci, vajeni otipljivih dobrot, za katere je v neugled- 
ni plastiki zmanjkalo prostora. Rešitev se je našla v 
zbirateljskih, posebnih, omejenih, bonusnih in še ka- 
ko drugače zvanih izdajah špilov. Sicer so praviloma 
dražje, a so postale razširjen in dobičkonosen posel. 


Zbirateljstvo za mase 


Okrog prestižnih izdaj se vse od njihovega pojava 
krešejo mnenja. Ko gre za lične škatle, na katerih z 
velikimi črkami piše 'Collector's Edition', ki so med 
vsemi najpogostejše, je dostikrat sporna že sama oz- 
naka. Pri cenejših zbirateljskih izvedenkah namreč 
često manjkata oba ključna rekvizita, povezana z zbi- 
rateljstvom. Prvič: prestižni artefakti, vredni kopičenja 
in razkazovanja. In drugič: unikatnost dodatnih vse- 
bin, saj so te splošne 'kolektorske' edicije ob izidu in v 
mesecih, ki sledijo, praviloma na razpolago vsako- 
mur, ki je zanje pripravljen žrtvovati dodatnih 10 ali 
15 evrov. Se pravi nekje do 60 EUR za pecejaške ter 
70 za konzolaške različice. Zato je bolj smiselno go- 
voriti o komercialni obliki zbirateljstva, ki temelji na 
elitizmu, dozdevnem občutku večvrednosti, estets- 
kem faktorju in osebni predanosti naslovom ali franši- 
zam, kot o zadovoljstvu posedovanja na rovaš redko- 
sti ("To imam samo jazst!"). Slednje namreč veliko 
pomeni tistim pravim, malodane fanatičnim zbirate- 
ljem, ki na japonskem Ebayu brskajo za zadnjim ga- 
meboyem hello kitty edišn in obskurnimi hentai špili. 
Ja, Raveer, tebe gledamo! 

Žal se zbirateljske izdaje niso ognile delni standardiza- 
ciji. Umetniški motiv, ki krasi naslovnico celuloznih in 
pločevinskih škatel, je običajno sicer lepši, manj 'se- 
rijski'. Toda v domala vseh tovrstnih inačicah pona- 
vadi najdeš dokumentarni DVD s posnetki kovanja 
špila, bukvico z ilustracijami (artbook) ter bolj ali 
manj ceneno malo figurico junaka ali značilnega st- 
vora/stroja. Občasni spremljevalci boljših primerkov 
so zgoščenke z muziko iz špila, obilnejši priročniki, 
knjižice z rešilnimi namigi, podlage za miš, nakit, na- 
lepke ter majceni softverski vsadki. Potem pa izdelo- 
valcem idej zmanjka. 


Nad pretirano ponovljivo in neprestižno vsebino ma- 
sovnih, šolskih zbirateljskih različic smo v Jokerju že 
tarnali. A na tržni odgovor nismo čakali dolgo. V zad- 
njih letih se je prijel trend ekstravagantnih izdaj, ki jih 
ponudijo zgolj za najbolj pričakovane naslove. Te so 
dostikrat edine, ki si res zaslužijo statusa zbirateljskih 
predmetov. Navzven so prepoznavne po ogromnosti 
embalaž, v katerih se skrivajo večje, kvalitetnejše, ce- 
lo mehanizirane različice figuric in igrač ter jerbasi 
dodatnih drobnarij. Kakopak poleg tistega, kar spada 
k cenejši zbirateljski verziji. Legendarno izdajo Hala 3 
je denimo spremljala spoštljiva replika Master Chiefo- 
ve čelade in kar štirje dvdji ... najbolj poželjivo različi- 
co frpjke Witcher 2 podroben kipec Geraltove glave in 
komplet igralnih kock ... medtem ko je bilo Dirt 3 do 
nedavnega moč nabaviti z daljinsko vodenim minibo- 
lidom - nabildano fiesto, s katero dirkač Ken Block 
na improviziranih poligonih uprizarja karafeke. Tem 
ultimativnim izdajam zbirateljsko vrednost dviguje 
zlasti resnično omejena količina, za razliko od cenej- 
ših specialnih in limitiranih izdaj, kjer gre navadno za 
marketinško zvijačo. Ter, jasno, pregrešna cena, ki 
zlahka preseže 100 apoenov. 


Neotipljive ugodnosti 


Dražje verzije za marsikoga predstavljajo prevelik fi- 
nančni izdatek. Za take igralce so založniki izgruntali 
še eno obliko posebnih izdaj in sicer take z dodatki 
znotraj igre. Gre za tako imenovane "limited edicije", 
ki vsebujejo ekstra večigralske karte, samosvoja 
orožja in kožice, bonusne igralne like, dodatne avte ... 
S takimi priboljški smo se bili srečevali pretežno pri 
plačljivih dolpotegljivih vsebinah (DLC). Toda pri 
marsikaterem naslovu si jih lahko po novem 'zastonj' 
zagotovimo pred izidom igre, če jo prednaročimo. 

Tovrstni bonusi so trenutna modna muha izdajanja 
špilov in še ena sporna točka med zbirateljsko nag- 
njenimi igralci in založniki. Prvi slednjim radi očitajo, 
da s tem postavljajo limanice za zvezdooke in neuča- 
kane odjemalce, nakar ostalim po izidu računajo za 
pretočitev s spleta oziroma oklep vsebine, ki je v veli- 
ko primerih že na ploščku. Dodaten kamen spotike 
predstavlja dejstvo, da so lahko med celinami, regija- 
mi in državami razlike na tem področju precejšnje. 

To velja tudi za zbirateljske izdaje v splošnem. Lep 
primer je dodelana ('augmented') izdaja Deus Ex: 
Human Revolution, ki za razliko od prave kolektorske 
ne vsebuje figure heroja Adama Jensna. Ima pa ume- 
tniško bukvico in 'making of' DVD, ki ju standardna 
nima. Tisti, ki so eno ali drugo dopolnjeno inačico 
prednaročili v Združenih državah ter ponekod v Evro- 
pi, so ob obelodanitvi naslova prejeli 'eksplozivni' ali 
taktični! paketek z novimi orožji in dodatno štorijalno 
misijo. Drugače je bilo pod Triglavom, kjer je bila na 
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voljo le kvazi osnovna izvedenka, ki je vsebovala ene- 
ga od prednaročniških dodatkov in ekstra kampanj- 
sko zadačo, a se je prodajala po čisto običajni ceni. 
Podobnih primerov je ničkoliko. Nejevolja se je pri 
prednaročnikih denimo porajala okoli novega Batma- 
na: Arkham City. Če si standardno ali posebno verzi- 
jo rezerviral v nemškem Amazonu, si si zagotovil še 
en kostim za Robina. V ameriški verigi štacun z igra- 
mi Gamestop in britanskih veleblagovnicah Tesco so 
ti za zgodnje plačilo ob izidu igre garantirali nov sklop 
misij v Jokerjevem brlogu, v italijanskem Blockbu- 
sterju pa zgolj svežo kožico za Batsa. In tako dalje. 
Veliko zmede za priboljške, ki k igralski izkušnji pravi- 
loma doprinesejo bore malo. 


4. 
Se sploh splača? 
Odgovora Slovenec brez kreditne kartice dostikrat ne 
potrebuje, saj se okrepljene izdaje pri nas pojavljajo 
neredno, dočim je prednaročanje in z njim povezani 
bonusi še zelo v povojih. Prodaja originalnih špilov je 
v deželi Janezev pač taka, kakršna je, zato se dobavi- 
teljem in mešetarjem uvažanje ama vseh obstoječih 
prestižnih edicij za vse sisteme, posebej najdražjih, ne 
splača. Pri tem jim namečkoma dostikrat mečejo po- 
lena pod noge založniki, ki v Slovenijo dostavljajo po 
ovinkih ali naše domovine nimajo na seznamu držav, 
kjer so izboljšane inačice predvidene. Čeprav se 
splača pobarati tudi slovenska uvoznika Colby in Vi- 
deotop, najbolj gotova pot do luksuznih verzij vodi v 
inozemske spletne trgovine. Na angleškem Amazonu 
imajo več ali manj vse, a računajo preveč poštnine. 
Dobre alternative so Zavvi.com, Sendit.com, The- 
hut.com, Game.co.uk, Axelmusic.com in vsenamen- 
ski Ebay. V primeru naročanja na slednjem se je pro- 
dajalcem dobro priporočiti glede primernega pakira- 
nja, saj se nenavadne embalaže poškodujejo mimo- 
grede. Pisec teh vrstic še vedno pomni, kako mu je 
kurir iz Velike Britanije dostavil specialko Bioshocka s 
prelestnim kipcem Big Daddyja, kateremu se je med 
transportom odlomil vrtalnik. Mamicu jim! Domače- 
mu poštarju pa velja stisniti v roko kak štamprle, da 
bo z velikimi paketi zate ekstra pazljiv in jih ne bo 
puščal na pragu, ko ni nikogar doma, kot se dogaja v 
Slovenski Bistrici. 
Situacija okrog edicij za premožnejše je torej vse prej 
kot idealna, a se ponudba kljub porastu spletnega 
razpečevanja povečuje, saj je povpraševanje veliko. 
Še zmerom pa velja, da imajo impozantne šatulje v 
splošnem premalo zbiranja vredne vsebine, odštevši 
ultimativne primerke. Zaradi tega tovrstno kupovanje 
ostaja domena čustev in osebne presoje. Naj vam bo- 
do pri slinjenju in izbiri tistih po vašem okusu v po- 
moč predstavitvene slikice s spremljevalnim tekstom 
na sosednjih straneh. 
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Nadmočna 'Explorer' izdaja Uncharteda 3, katerega opis krasi tekočo cifro, bo kot kaže kmalu postala re- 
sen zbirateljski predmet. Vsebino evropske različice, ki je namesto z leseno omarico (na sliki) zavarova- 
na z veliko potovalno skrinjo, na Ebayu težko dobiš spod 250 EUR. Čedalje bolj redka in draga postaja 
dalje 'Ultimate Trilogy' edicija God of War 3, kjer v strašljivi Pandorini skrinjici poleg tretje Kratosove me- 
sarske epopeje ždita HD-osvežitvi pustolovščin s PS2. Okrog stotaka pride 'epska' verzija Gears of War 3, 
koder je skoraj bolj kot gorostasni Marcusov kipec zanimiva zastava iz blaga, v barvah Epicove stre- 
ljačine pa je drugače moč dobiti tudi shujšan xbox 360. Kolektorska Total War: Shogun 2 in Street Figh- 
ter IV sta se od izida orenk pocenila, tako PCjeva kot konzolna verzija. Nič kaj posebnega ni omejeni Dark 
Souls, dočim za pecejev zbirateljski Might 8 Magic: Heroes VI pri nas hočejo 60 EUR. 

Med prihajajočimi svetlečimi embalažami bo šla zagotovo za med posebna izdaja Diabla 3 (zgodaj 2012), 
ki so jo najavili na Blizzconu. Vsebina je znana in je razvidna s slike (vključen bo D2 in hudičevski 4 GB 
USB-ključ), cena še ne, a računati gre vsaj na 120 bruseljčanov. Mass Effect 3 bo v prestižni izdaji 'N7' 
za abake in obe naprednejši drkalici na voljo 9. marca. Osrednja predmeta poželenja bosta kovinska sh- 
ramba in litografija, priporočena cena naj bi znašala 75 EUR. Konzolni različici bosta bržda malce dražji. 
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Witcher 2: Assassins of Kings Collector's Edition — najhudejša izvedenka z repliko Geraltove betice — je na vo- 
ljo tudi pri nas, in sicer za razmeroma poštenih 90 EUR. Dopolnjeni Dead Space 2 za PC velja 54 evrov in 
vključuje modelček Isaacovega plazmatskega rezalnika. Pozornosti je takisto še vedno vreden Assassin's 
Creed: Brotherhood — Auditore Edition, ki takisto velja 54 apoenov in na dodatnem devedeju hrani animiran 
film, ki v treh kratkih epizodah poglobi lik Giovannija Auditoreja (viden tudi na TiTubi). Zgolj v vednost, da 
zgornjih treh naslovov ne boste po nepotrebnem iskali v tujini. 

Ubisoft je mišice sicer napel zlasti glede izvenserijskih izdaj nadaljevanja Assassin's Creed: Revelations, ki je 
izšel ravno v teh dneh. Cenejša kolektorska inačica se lahko pohvali z animiranim filmom Embers, glasbo, 
artbookom, dodatno enoigralsko misijo s tematiko Vlada Nabijalcailiti Dracule in dvema večigralskima liko- 
ma. Z nekaj sreče bo bržda zašla tudi k nam, dražji 'Animus Edition' (na sliki — verzija za PC stane 80 EUR) pa 
po vsej verjetnosti ne. Vanj so Francozi zapakirali še nekaj izdatnih softverskih drobnarij, predvsem pa enci- 
klopedijo — knjigačo s trdimi platnicami, v kateri je popisan ves univerzum skrivalno-morilske franšize. Tisti, 
ki so špil prednaročili v ameriški prodajalni verigi Gamestop, pa so v dar prejeli 'Signature Edition' z dodatno 
solersko misijo, ki nas nagradi s hudim orožjem — mečem transilvanskega Vladota. 
Gremo dalje. Limitirana Zelda: Skyward Sword si omembo zasluži zaradi vključenega zlatega wiimota in nad- 
vse ugodne cene, ki na Zavvi.com skupaj s poštnino znaša 64 EUR. The Lord of the Rings: War in the North 
je razen v zbirateljski verziji, ki jo prikazuje slika, za 140 dolarjev na voljo tudi v ameriški izvedenki z usnjenim 
tokom za puščice. Killzone 3: Helghast Edition se dandanes za velike pare najde malokje, prava rariteta pa je 
limitirana različica. Sony je dal na razpolago samo tisoč izvodov in posebnost so okularji na čeladi, ki jih je 
moč prepričati, da zasvetijo v oranžni barvi. Obogateni Batman: Arkham City je zaradi splošne priljubljenosti, 
lične embalaže in kvalitetne figurice že končal pri marsikaterem lastniku PS3ja in 360ice — dobi se ga za pri- 
bližno 70 EUR. Kolektorska izdaja prihajajoče spletne masovščine Star Wars: The Old Republic (150 EUR) 
buri duhove zaradi ločene, samo lastnikom z dražjimi inačicami dostopne trgovine znotraj špila. (Mimogrede, 
decembra bo za 415 EUR na voljo komplet s špilom Kinect Star Wars ter xboxom in kinectom v vojnozvezd- 
nih barvah.) Pecejaši so na Activision jezni, ker je 108 evrov vredni Modern Warfare 3 Hardened Edition (boj- 
ni dnevnik, enoletna naročnina na servis Elite) ponudil samo za konzole. Najbolj zagreti pristaši frpjske serije 
The Elder Scrolls pa že otipavajo 150 evrov vredno prestižno edicijo Skyrima, v kateri se bohoti velikanska 
zmajeva plastična kiparska umetnina. Naj bo dovolj. Pri iskanju dodatnih infomacij o vsebinah in ceni zbira- 
teljskih izdaj se zanesite na strica Gugla, dobra odskočna točka je tudi pagina Collectorsedition.org. 
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DRAKE'S DEGEPINON 


Pridruži se lovcu na zaklade Nathanu Draku, ki se na tako NapBiO pustolovščino še ni podal 
iskanje Atlantide v pesku ga bo iz nevarnih londonskih ulic popSljaloy ed razbeljene arabske 
sipine, nevarnost pa mu bo dihala za"WWfalhik "a vsakem koraku 
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make.believe 


e preden so v TV-svet privekali štirje fro- 
ci iz South Parka, je tistim, ki jih skrbi 
duševno zdravje mladine, spanec kvaril 
duo Beavis in Butt-Head, bizarni plod 


PUH 


serja Mika Judga. Antijunaka generacije sta bila ka- 
rikirana verzija vsega, kar si predstavljamo pod frazo 
'glupi Američani': polpismena najstniška morona, ki 
ves dan pred televizorjem žvečita hitro prehrano in 
pametujeta o vsem, čeprav nimata pojma o ničemer. 
Riti s kavča ponavadi dvigneta le za občasni obisk 
pouka in takrat, ko se spomnita kakega 'genialnega' 
načrta, kako zapecati dekline. Namočita ga nespos- 
obna pohotneža seveda nikoli ne, fašeta pa ponava- 
di le batine. 


STONE TEMPLE 


PILOTS — VASOLINE 
BEAVIS: AAAAA, 

NOCEM GLEDAT 

RITI OD ENGA TIPA! 
ZAMENJAJ KANAL! 


BUTT-HEAD: 
MIR DAJ, BEAVIS! 


TA KOMAD JE KUL! 
PA KASNEJE 
POKAŽEJO 

JAJCA OD PSA! 
BEAVIS: AHA. 

TO PA MORAM 
VIDET. 


BEAVIS m 
, BUTT- HEAD: 


ZABAVNA KIKSA 
MATERE NARAVE 


»BEAVIS IN BUTT-HEAD NISTA RESNIČNA. STA BUTASTA 
ANIMIRANA JUNAKA, KI SI JU JE IZMISLIL NEK MODEL IZ 
TEKSASA, KI GA KOMAJ POZNAMO. BEAVIS IN BUTT- HEAD 
STA NEUMNA, NEOLIKANA, NEUVIDEVNA, GRDA, SEKSI- 
STIČNA, SAMOUNIČEVALNA BEDAKA. A IZ NEZNANEGA 
RAZLOGA NAS MALA LULKOGLAVCA VEDNO NASMEJITA.« 
S TEM MTVJEVIM UVODNIM OPOZORILOM V KULTNO ANI- 
MIRANO SERIJO BEAVIS AND BUTT- HEAD SE 

NA KAVČU HEHETAJE PRIDRUŽI OŽIVLJENIMA NAJVEČJIMA 


ANIMIRANIMA ZGUBAMA IZ DEVETDESETIH. 


PASJA JAJCA IN 
SEKSI BABICE 


Pravzaprav je težko natančno določiti, kje leži čar se- 
rije o dveh neprilagojenih adolescentih, ki na svet gle- 
data črno-belo in ga delita na stvari, ki so kul (heavy 
metal, razgaljene ženske, prdci, nasilje in ogenj), ter 
stvari, ki so bedne (vse ostalo, predvsem šola). Naj- 
bolj smo se režali njuni kruti neposrednosti. Beavis in 
Butt-Head sta od leta 1993 do 1997 v več kot dvesto 
epizodah po zgoraj naštetih kriterijih neusmiljeno pre- 
sojala aktualne glasbene videospote v časih, ko je 
MTV še večino časa dejansko rolal tako in drugačno 
muziko, ne resničnostnih traparij kot v zadnjih letih. 


Še predsednik MTVja Van Toffler je ob gledanju video- 
spota Lady Gaga pred dobrim letom ugotovil, da ne- 
kaj ne štima, in se dokončno odločil, da bo po skoraj 
petnajstih letih že pozabljena dripca pripeljal nazaj: 
"Videl sem, da se je pojavila cela letina novih izvajal- 
cev in da zato svet spet potrebuje mnenje, ki ga lahko 
ponudita samo Beavis in Butt-head." Mike Judge je 
bil za stvar in konec oktobra sta Beavis in Butt-head, 
ki se v tem času nista postarala niti za dan, znova za- 
sedla svoji poziciji na kavču. Zastavo idiotizma sta po- 
nosno ponesla v nove čase, v svet vampirjev iz Somra- 
ka, podebiljenih resničnostnih serij, pornografije in ti- 
sočerih glasbenih žanrov. Šele ob povratku s(m)o se 
manogi stari feni zavedli, kako smo ju pogrešali. In ka- 
ko smešne so zgodbe njunih luzerskih življenj. 


MADONNA — SEGRET. 


BUTT-HEAD: MADONNA TUKAJ 
ZGLEDA ŠE KAR NORMALNO. 


BEAVIS: JA, PA RES. ZGLEDA KOT NA- 
VADNA STARA GOSPA Z BELIMI LASMI, 


KI GRE V TRGOVINO. 


BUTT— HEAD: UH ... JA. AMPAK ZA 
BELOLASO STARO GOSPO JE SE 


VEDNO PRECEJ DOBRA. 
BEAVIS: O, JA. JAZ BI JO 

TAKOJ POKAVSAL. 
BUTT-HEAD: TI Bi POKAVSAL 
TVOJO BELOLASO BABICO. 
BEAVIS: NI ŠANS! MOJA BABICA 
IMA RJAVE, MALO 

VIJOLIČASTE LASE. 


USPEH DVEH 
'MALIH USRANCEV' 


Preden sta Beavis in Butt-head postala kultna animi- 
rana lika, sta obstajala v mislih zafrustriranega mla- 
deniča geekovskih nagnjenj. Danes 49-letni avtor se- 
rije Mike Judge se lastnih najstniških let ne spominja 
z naklonjenostjo, a je morda ravno zaradi tega v njem 
vzklila ideja o dveh destruktivnih obsedencih. "Ko 
sem bil v srednji šoli, sem risal prizore, v katerih ne- 
kdo kriči in teče proti kameri. V šoli so se velikokrat 
spravljali name, ker sem bil mali suhljati dečko. Zato 
sem risal risbe, ki so kasneje postale prizor, ko Butt- 
head zavihti kij proti Beavisovi glavi." 


peavisov in Butt-headov ata Mike Judge jd/med 
ostalim režiral komedijo, Idiocracy, v kateri'so 
ljudje w'prihodnosti neumni kot ona dva. | 


Te risbe so nato za veliko let romale na stranski tir, 
saj se je Judge posvetil študiju fizike in se po diplomi 
že skoraj vrgel v enega najbolj osovraženih poklicev. 
"Ko se je serija začela, sem se že bližal tridesetemu 
letu in sem razmišljal o poklicu učitelja matematike. 
Zato sem se že od začetka lahko vživel v učitelje. Vem 
pa, da sem hotel učiti na univerzi, ker bi se moral v 
srednji šoli ukvarjati z najhujšimi malimi usranci." 

V ironičnem življenjskem zasuku sta Judgu ravno ta- 
ka 'mala usranca' prinesla uspeh in denarce. Kratki 
animirani filmček Frog Baseball iz leta 1992, v kate- 
rem sta se prvič pojavila Beavis in Butt-head, je bil 
šefom MTVja tako všeč, da so takrat neznanemu nav- 
dušencu nad animacijo ponudili kar celo serijo. Nav- 
dih za značilni maloumni smeh glavnih junakov je 
Judge poiskal kar med travmatičnimi srednješolskimi 
spomini. "Prvič, ko sem narisal Beavisa, je v eni roki 
držal kobilico, v drugi pa vžigalnik. Zato sem si ga 
predstavljal kot nekoga z zelo zoprnim smehom, ki 
sem si ga sposodil pri nekem tipu s srednje šole. Ko 


Pogosti prizori nasilja med ali nad Beavisom in 
Butt-headom niso nikogar motili, zaradi zažiganja 
stvari pa so morali serijo samocenzurirati. 


moštnik 2011 


sem narisal Butt-heada z zobnim aparatom in vidnimi 
dlesnimi, pa sem skušal ustvariti čim bolj bedasto, 
zoprno in neumno zveneč smeh." Tako je nastal Butt- 
headov značilni "huh huh huh" - smeh, ki brez besed 
ponazori, da gre za težkokategornega tepca. 


zalili 
V di P 


Vrhunec sta Judgeva junaka doživela v filmu Bea- 
vis and Butt-head Do America leta 1996. Ko jima 
kraja ljubljenega TVja poruši svet, se zapleteta v 
bizarno zgodbo, v kateri imata opravke z morilci, 
vojsko, nunami in predsednikom Clintonom. Film 
je stal pet milijonov dolarjev, samo v ameriških ki- 
nematografih pa jih je zaslužil šestdeset. Naj še 
kdo reče, da se z neumnostjo ne da zaslužiti. 


ČUDAŠTVO, KI JE NAV- 
DUŠILO TUDI COBAINA 


Največji del bremena serije je Judge že na začetku 
prevzel nase. Glas je posodil tako obema junakoma 
kot večini ostalih moških likov v seriji. Ko je oddaja 
hipoma zasvojila MTV-jevo občinstvo, se je Judgevo 
življenje spremenilo v norišnico. "Beavis in Butt-head 
sta začela kot kratka dveminutna animacija, pri kate- 
ri sem vse naredil sam. Potem pa se stvar ni več usta- 
vila. Na vrhuncu je na seriji delalo kakih osemdeset 
ljudi. Nisem vedel, kam bo vse to vodilo, a sem si mi- 
slil, da bo to morda moja edina priložnost, da ustva- 
rim nekaj čudaškega za lastno dušo, " se nenadejane- 
ga uspeha spominja avtor. 


Temg 
 Allur 


Beavis in Butt-head najedata živce naivnemu osta- 
relemu sosedu Tomu Andersonu, hipurskemu 
učitelju Davidu Van Driessenu, živčnemu ravna- 
telju MeVickerju in zatiralskemu učitelju telovadbe 
Bradleyju Buzzcutu, ki kruljavima in športno nes- 
posobnima Beavisu in Butt-headu najbolj greni 
šolske urice. Vse je oglasil avtor Judge. 
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BEAVIS - BEBEC ŠT 1: 
BEAVIS VEDNO NOSI SVOJO MODRO 
MAJICO Z LOGOTIPOM METALLICE. 
POLEG ZAŽIGANJA STVARI JE NJEGOV 
NAJLJUBŠI KONJIČEK VRTANJE PO 
NOSU. ČEPRAV JE V DVOJICI TISTI 
BOLJ NEUMEN, NA TRENUTKE KAŽE 
ZNAKE INTELIGENCE IN NORMALNO- 
STI, KI PA JIH BUTT- HEAD HITRO 
ZATRE S KLOFUTO ALI BRCO V MED- 
NOŽJE. KADAR BEAVIS ZAUŽIJE PRE- 
VEČ KAVE, TABLET ALI CUKRA, NA 
PLAN UDARI NJEGOV DRUGI JAZ, THE 
GREAT CORNHOLJO, KI JE POSKRBEL 
ZA NEKATERE NAJBOLJ GENIALNO 
SMEŠNE TRENUTKE TAKO V SERIJAH 
KOT V FILMU. BEAVIS SI KOT CORN- 
HOLIO POTEGNE MAJICO NA GLAVO, 
BLODI NAOKOLI Z VZDIGNJENIMI 
ROKAMI IN NAVZOČIM Z LATINO 
NAGLASOM RAZGLAŠA: 
»JAZ SEM THE GREAT CORNHOLIO! 
NUCAM SKRET PAPIR ZA SVOJO RIT!« 
KO POŽIVILA POPUSTIJO, SE 
BEAVIS SEVEDA NE SPO- 
MINJA NIČESAR. 


Njegov 'čudaški koncept za 
lastno dušo' je prevzel mi- 
lijone gledalcev po svetu, 
med njimi Treya Parkerja 
in Matta Stona, kasnejša 
ustvarjalca South Parka, 
ki sta serijo o Beavisu in 
Butt-headu večkrat naved- 
la kot pomemben vpliv na 
svoje delo in se z Judgem 
spoznala, še preden so Cartman 
in prijateljčki postali novi animirani fe- 
nomen. Tudi ena največjih glasbenih 
ikon devetdesetih, Nirvanin pevec Kurt ) 
Cobain, je bil skrajno navdušen, ker sta 
Beavis in Butt-head v eni od epizod po- 
hvalila videospot za pesem Smells Like 
Teen Spirit, saj je to videl kot velik kom- 
pliment. 

Ko so vpliv in priljubljenost serije začeli 
secirati mediji, so navadno prišli do zak- 
ljučkov z mešanimi občutki. Tako kot ko- 
mentator časnika Boston Phoenix, ki je 
zapisal, da "serija neumnost pripelje do 
skrajnosti in nas prisili, da se soočimo s 
tem, kako malo je pravzaprav treba, da se 
nasmejimo." Mogoče res ne gre za inte- 
ligenten humor, a hecnima dečko- 
ma so se krohotali vsi. 


PIROMANSKI ZAPLETI 


Kljub pozitivnim odzivom ciljnega občinstva sta piro- 
mansko navdahnjena Beavis in Butt-head postala 
grešna kozla za vsako neumnost in nesrečo, ki se je 
otročadi zgodila v resničnem življenju. Že leta 1993 je 
ob tragediji, ko je petletnik v Ohiu zažgal avtodom in 
pri tem ubil dvoletno sestrico, njuna mati trdila, da je 
mali ravno pred tistim gledal epizodo, v katerih se 
Beavis manično dere "Ogenj! Ogenj!" in zažiga vse, 
kar mu pride pod roke. Čeprav baje sploh niso imeli 
kabelske televizije in je žalostna mama verjetno zgolj 
iskala krivca za katastrofalno nezgodo. Vseeno so se 
pri MTVju odločili, da bodo Beavisu malce zaprli usta 
in da svoje ljubezni do gorečih stvari ne bo več glasno 
izražal. Vse njegove 'ognjene vzklike' so izrezali tudi iz 
originalnih posnetkov že objavljenih epizod. Zato da 
so vse kasnejše izdaje na videokasetah in DVDjih 


očiščene takih morebiti pravno spornih prizorov. 


Priljubljenost Beavisa in Butt-heada so skušali do- 
datno unovčiti. Od 1994 do 1996 je Marvel izdajal 
mesečni strip, v katerem sta med drugim odgovar- 
jala na pisma bralcev. Izšlo je takisto nekaj špilov 
z njima v glavnih vlogah, a so bili krš. Razen po- 
srečene avanture Beavis and Butt-head in Virtual 
Stupidity iz leta 1995. Dobila je 89, heh heh. 


No, večini ljubiteljev serije z vsaj tremi grami možga- 
nov je bilo tudi brez opozorila v uvodni špici jasno, da 
Beavis in Butt-head nista nikakršna vzornika. Kdo bi 
si sploh želel biti tako kot onadva neizobražena tarča 
posmeha vseh v okolici, ki bo pripadnika nasprotnega 
spola brez oblek videl le v porno revijah? Tudi Judge 
jima ne napoveduje lepše prihodnosti, zlasti na po- 
dročju osvajanja. "Ja, to je veliko pravilo. Nikoli nista 
uspešna pri dekletih. Zame bi kaj takega vse pokvari- 
lo. Če bi ta pohotneža kadar koli dobila žensko, ne bi 
bila več tako simpatična. In nikoli se iz napak ničesar 
ne naučita, razen če gre za čisto napačno lekcijo." 


Ker sta Beavis in Butt-Head velika izvedenca za 
glasbo, ne preseneča, da sta leta 1993 dobila la- 
sten album The Beavis and Butt-Head Experience. 
Na kompilaciji so večinoma zbrane pesmi zanju 
'kul' bendov, kot so Red Hot Chili Peppers, Nirva- 
na, Megadeth, Primus in Anthrax. S pevko Cher sta 
nastopila celo v videospotu za pesem | Got You Ba- 
be in dokazala, da nimata kaj dosti posluha. 


VAMPIRJA S HEPATITISOM 


Celo zdaj, po desetletju in pol od konca prvega pred- 
vajanja šova, se v novih časih Beavisu in Butt-headu 
ne piše nič bolje kot nekoč. V premierni epizodi zdaj- 
šnje osme serije se jima ob vampirski noriji zaradi fil- 
ma Somrak porodi ideja, da bosta do seksa zagotovo 
prišla, če postaneta krvosesa ali volkodlaka. Čeprav 
se znajdeta v globoki komi, se še vedno začneta be- 
dasto hahljati, ko jima medicinska sestra pri menjavi 
katetra začne šariti okoli spolnih organov. Kaže, da je 
to največ, kar si lahko obetata od spolnega življenja. 


S < DOV? — ai 
Debilčka se v iskanju fuka pustita ugrizniti garjave- 
mu brezdomcu, za katerega sta prepričana, da je 
vampir, in pristaneta v bolnišnici z vsemi možnimi 
boleznimi, od sifilisa do abecede hepatitisov. 


Mike Judge, ki v teh letih ni počival (poleg ustvarjanja 
uspešne animirane humoristične serije King of the Hill 
se je lotil režiranja filmov), je svoja čudaška mulca že 
pogrešal. Zato je hitro sprejel ponudbo za novo serijo. 
Čeprav sta se Beavis in Butt-head vrnila nepostarana, 
je najprej razmišljal, da bi ju prikazal drugače. "O njiju 
razmišljam ali kot o dveh petnajstletnih mulcih ali kot 
o paru šestdesetletnih možakov. Ne bi imel nič proti, 
če bi ju lahko predstavil kot umazana starca, ki se va- 
ljata po kavču." Preden se je podviga lotil, pa je moral 
v sebi spet najti glasove vseh junakov, ki govorijo 
skozi njegove glasilke. "Moral sem vaditi. Ne maram 
se poslušati po snemanju. A stvar sem posnel, jo po- 
slušal in pogledal nekaj starih epizod. Meni se sliši 
enako. Po drugi strani pa se mi zdi, da bom pri šest- 
desetih letih tako ali tako ves čas slišati kot Beavis, 
kar je še en dober razlog, da smo se novo serijo spra- 
vili delat raje prej kot kasneje, " se je na svoj račun po- 
smejal Judge. Opazil je tudi, da vragolije Beavisa in 
Butt-heada javnosti ne vznemirjajo več tako kot njega 
dni. Pravi, da so ob oddajah, ki se danes pojavljajo na 
televiziji, zdaj ljudje veliko manj občutljivi na stvari, ki 
so vznemirjale gledalce leta '92 ali '93. Zato ne dobi- 
va toliko pritožb in opozoril kot nekoč. 


NOVI ČASI, NOVE TEME 


Pojavile pa so se druge težave. Svojčas sta lahko 
bebčka skritizirala vsak spot, ki se je rolal na MTVju. 
V novem tisočletju pa glasbena industrija komplicira. 
"Včasih smo lahko naredili karkoli, sedaj pa moramo 
za vsako reč dobiti odobritev. Želeli smo uporabiti vi- 
deospot Kanyeja Westa. Tudi on je stvar potrdil. Nato 
pa je vse skupaj preprečil nekdo, ki je lastnik šestih 


24 


BUTT-—- HEAD -BEBEC ŠT.2: 


SESLJAVEC Z ZOBNIM APARATOM 
BUTT-— HEAD JE NEURADNI ŠEF LU- 
ZERSKEGA DUA. OBIČAJNO PRAV ON 
SKUJE NAČRT, KAKO PRITI DO ŽENSK. 
KO PA JE S KAKO PRIPADNICO 


NEŽNEJSEGA SPOLA KONČNO SOo- 
OČEN IN JO NAGOVORI S SVOJO 
ZNAČILNO SLUZASTO OSVAJALSKO 
FRAZO "HEY, BABY", PONAVADI V NE- 
KAJ SEKUNDAH FAŠE UDAREC V FRIS 
ALI KAK BOLJ OBČUTLJIV DEL TELE- 
SA. VEDNO JE OBLEČEN V SIVO MA- 
JICO Z IMENOM BENDA AC/DC. SKU- 
PINA SE JE ZA TA KOMPLIMENT BEA- 
VISU IN BUTT- HEADU ODDOLŽILA NA 
SVETOVNI TURNEJI BALLBREAKER 
SREDI DEVETDESETIH, KO SO VSAK 
KONCERT ZAČELI Z ANIMIRANIM 
UVODOM. V NJEM SE SKUŠATA JU- 
NAKA PRETIHOTAPITI V NJIHOVO 
SLAČILNICO, A JU ZALOTI SEKSI 
METALSKA VARNOSTNICA. 


odstotkov avtorskih pravic za pesem," se priduša 
Judge. Tudi zato se junaka v novih delih večkrat kot 
videospotov lotevata 'domače' MTVjeve resničnostne 
produkcije, ki je s temami, kot sta 'Noseča pri šest- 
najstih' in 'Obsedenec s pornografijo', hvaležna in pri- 
merna tarča za udrihanje. 


Pri Beavisu in Butt-headu se je prvič pojavila njuna 
cinična in bistra sošolka Daria Morgendorffer, ki 
sta ji junaka nadela nadimek Diarrhea. Njen lik je 
postal tako priljubljen, da so mu namenili lastno se- 
rijo (pri kateri Mike Judge ni sodeloval), ki se je 
vrtela od 1997 do 2002. Za razliko od Beavisa in 
Butt-heada je nagovarjala bolj ženski del občinstva. 


Prvi epizodi osme serije sta v ZDA in Kanadi zaradi 
3,3 milijona gledalcev že postali uspešnici. Beavis in 
Butt-head sta znova dokazala, da je neumnost univer- 
zalni jezik in prožilnik smeha. Starim fenom pa se tu- 
di brez nostalgične navlake zdi, da sta še vedno izvir- 
na in zabavna kot v devetdesetih. A verjetno bo o nju- 
nem obstanku na zaslonih sodila nova generacija. 
Glede na to, da so straniščni humor, posmehovanje 
bebcem in kreganje o popularni glasbi brezčasne naj- 
stniške teme, se okrog prihodnosti Beavisa in Butt- 
heada ne kaže sekirati. Onadva sta kul, huh huh huh. 
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VSEJE NA KOCKI.VSI SO OGROŽENI. 


NAJBOLJŠE OCENJENA 
IGRA V 2011" 


IGN.com 9,5/10 
GameSpot 9/10 
Eurogamer 9/10, 
GametTTrdilers 9.3 /10 
GamesRadar 10/10 


- povzeto po www.gamestats.com 
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MINI VEDEŽ 
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red časom sem s prijatelji padel v zanimi- 

vo kulinarično debato. Sprožil jo je poba, 

ki je navdušeno razlagal, kako so njegova 

najljubša hrana omlete, posebej take z 

nutello. Ko smo ugotovili, da gre v resnici 
za palačinke, in ga hoteli podučiti, je trmasto vztra- 
jal, da se v njegovih krajih temu reče omleta in 
konec. Moja kuharska žilica je ob tem takoj navrgla, 
da tudi pohorska omleta v resnici sploh ni omleta. 
Zatorej je na mestu, da palačinkasto omletni šmo- 
ren jasno definiramo. 


Kaj je palačinka in kaj omleta? 

Ste vedeli, da naš izraz palačinka prihaja iz latinske 
besede placenta? Tako se je imenovala starorimska 
slaščica, podobna bureku ali baklavi, po kateri so 
zdravilci poimenovali plodovo posteljico. Se je pa pa- 
lačinka ravno v Evropi razvila iz še starejše in prepro- 
stejše jedi - omlete. 

Prababica sladke dobrote je pričela svojo pot na 
Bližnjem vzhodu že pred tisočletji. Vse, kar si zanjo 
potreboval in še danes potrebuješ, so stepena jajca, 
kanec vode, ščepec soli in zelo vroča plošča. Ko se 
jajčna mešanica peče, voda prične izparevati in na- 
pravi izdelek rahel, domala puhast. Med peko omlete 
niti ni treba obračati, le proti koncu potreseš ponev, 
da se sama prepogne. Okusno, hranljivo in pripravlje- 
no v dveh minutah, hitreje kot jajce na oko. Že staro- 
davni kuharji so omleto izboljševali tako, da so v ste- 
pena jajca dodajali zelenjavo in dišave ter jo rezali na 
trakove, drugi pa so dodatke raje navrgli med peko. 
Danes poznamo čuda receptov za omlete, kar potrju- 
je, da so najstarejše in najbolj enostavne jedi včasih 
najboljše. 

Omleta se je kajpak razširila po Evropi in različni na- 
rodi so jo na razne načine skušali izboljšati. Eden 
prvih dodatkov je bilo mleko, da je bila omleta bolj fi- 
na. Ni dolgo trajalo, da so dodali še moko. Tako se je 
rodila palačinka. Ta ima nešteto imen: Angleži ji pra- 


O Jajca, bela moka in mleko so temelj sodobne 
slastne palačinke. Gurmani lahko eksperimentira- 
jo, recimo z ajdovo moko in kozjim mlekom. 


—. Vam svetu eže od leta 2005 


OGuattro naravnost obožuje palačinke, omlete in 
tortilje. A ker malokdo pozna bistvene razlike med 
njimi, se spet odloči deliti svoje kulinarično znanje 


vijo pancake, Francozi crepe, Italijani fritati, pri Nem- 
cih je Pfannkuchen (in, če je debela, šmorn, po naše 
praženec), Španci pa - tortilja. No, Španci so čudni, 
pri njih je tortilja tudi omleta, medtem ko mehiške tor- 
tilje z našimi palačinkami nimajo skoraj nobene zveze. 
Vsem je skupno to, da iz jaje, moke in mleka napravi- 
mo srednje gosto maso, ki jo razlijemo po pekaču. S 
tem naredimo tanko palačinko, ki jo popečemo po 
obeh straneh. Še vročo namažemo z marmelado, ore- 
hovo maso, sadjem, stepeno smetano ali nutello in jo 
pomljaskamo. Zvito ali prepognjeno, ni važno. Prav 
tako se odlično podajo narezane kot zakuha na juho. 


€ v naših koncih prisegamo na palačinke z mar- 
melado, orehovim nadevom ali nutello. Na severu 
Evrope ob njih dosti bolj čislajo sadje in kompot. 


Seveda med različnimi kuhinjami obstajajo različni 
načini priprave. Tu so posebna izjema Francozi, kajti 
crepes praviloma pripravljajo na posebni plošči, kjer 
se redkejša masa razlije čisto na tanko. Zato ima lu- 
knjičavo, skorajda čipkasto strukturo. Obstajajo celo 
pekači, ki jih v maso preprosto pomočiš, nakar na- 
stalo ultratanko palačinko zgolj postrgaš s površine. 
Škoti, ki morajo vedno biti nekaj posebnega, so šli v 
drug ekstrem. Masi so dodali kvas in dobili mešanico, 
ki je vzhajala. Tako se je rodila debela palačinka, pri- 
ljubljena na drugi strani Atlantika. Danes namesto 
kvasa uporabljajo pecilni prašek ali kar sodo bikarbo- 
no. Američani jih radi mažejo z marmelado ali po- 
strežejo s sadjem, še raje pa z lastno specialiteto - ja- 
vorovim sirupom. Ker je slednja reč dokaj draga, se 
večina Čezlužcev vsakodnevno zadovoljuje z nado- 
mestkom. Ta je v glavnem pripravljen iz fruktoznega 
sirupa, ki ga pridobivajo iz koruze in ga tlačijo v vse 
živo, celo v kokakolo. Včasih se mi res smilijo. 

Kaj pa mehiške tortilje? Po videzu sodeč so enake pa- 
lačinkam, a gre za drugačno reč. Tortilje tradicional- 
no izdelujejo iz koruze, ki so jo prej obdelali z apnico. 
Ob tem postopku od zrna odstopi kožica, preostanek 


€ Debele palačinke so škotska pogruntavščina, ki 
jo je zatem posvojil Novi svet. Od tam prihaja tudi 
najboljši preliv zanje — javorov sirup. 


pa zmeljejo in zamesijo v trdno maso, podobno kruš- 
ni. Zatem maso stisnejo v preši in jo šele potem spe- 
čejo. Prave koruzne tortilje so dokaj trda reč, a so se 
jih po prihodu Kolumba domorodci naučili delati iz 
pšenice. Tovrstne tortilje so na moč podobne jufki, 
turškemu nevzhajanemu kruhu, ki je zadnje čase tako 
popularen v naših kebapčinicah. 

Ustavimo se še pri pohorski omleti. Kljub imenu to ni 
omleta: pripravljena je iz biskvitnega testa in se origi- 
nalno peče v pečici. Za neljubo pomoto je kriva naj- 
večja slovenska kuharica Felicita Kalinšek, ki je eno 
svojih izvrstnih sladic poimenovala omleta. Izumitelj 
pohorske različice Franc Pogačar je svoj umotvor na- 
pravil na podlagi njenega recepta, le da je za polnje- 
nje namesto marelične uporabil brusnično marmela- 
do ter gozdne sadeže, ki so rasli okoli Poštarskega 
doma, kjer je služboval. Umetnino je zaključil s stepe- 
no smetano. A ne glede na ime gre za vrhunsko po- 
slastico, ki jo morate poizkusiti, drugače niste Slove- 
nec! 


€ Pohorska omleta gre Slovencem v slast že več 
kot pol stoletja. Sestavine: 3 jajca, 3 žlice moke, 3 
žlice sladkorja, 3 žlice džema in smetana. 
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glasbi v špilih sem storil večji članek 

pred pravljičnimi sedmimi leti. Bil je to 

Zven dolge poti v številki 130, njegova 

id-številka na Joker.si je 608. Strinjam 

se, da pisanje o tem elementu ne bi 
smelo biti omejeno na vsake kvatre enkrat, saj je 
dober zvok pomemben za celovito igralsko izkušnjo. 
Je pa hkrati prezrt in 'samoumeven', saj se tega, da 
nekaj ni v redu, zavemo šele, če je slab ali zamre. 
Tedaj je, kot bi gledal grozljivko napotihem, kar se 
po futilnosti zlahka primerja s pritožbami na davčno 
upravo. O njem prav razmišljamo šele, ko nastopi ti- 
šina, in neprimerno bolj so v ospredju kregi o grafiki. 
Kot nekdo, ki bi mu bila gluhost morda celo hujša od 
slepote, sem zaradi tega žalosten. V zadnjih mesecih 
namreč v igrah na glasbenem področju doživljam to- 
liko nadmoči, da se mi hoče na trenutke zadrgniti 
grlo. Ne odrekam nišne zanimivosti ancientnim melo- 
dijam s preživetih sistemov in namenoma retro chip- 
tunom. A vesel sem, da smo od čipa SID iz C64 na- 
predovali na prave inštrumente in na kompozicije, 


ASSASSINS 
BROTHERHOOD 
| Game Soundirack | 


nič hudega sluteče žrtve. Ali ko v komadu iz letalske 
akrade Ace Combat: Assault Horizon pevski zbor ob 
silni podlagi klasičnih inštrumentov s spretno vkom- 
poniranim pridihom elektronike zmerom močneje na- 
poveduje bojevalni višek igre, kinematografični obra- 
čun med oblaki, ki je definitivno vreden naziva 'Relea- 
se'. Skoraj je višek že tu, pa pojema, pa spet narašča, 
dokler te ekstaza ne spravi čez zvočni rob in sosedov 
dokončno v zaklonišče. Sublimne so tudi klavirske 
skladbe iz Skyrima. Zastavo med najnovejšimi izdaja- 
mi pa ponese sublimni, mojstrski uradni soundtrack 
za Dark Souls. Triindvajset štiklov z imeni v slogu 
Gwynevere Princess of Sunlight, The Ancient Dragon 
in, ahem, Ceaseless Discarge, ob katerih mora doži- 
veti erekcijo vsak ljubitelj srednjeveškega frpjstva, je 
ekstaza godal in sopranov. Izkustvo v deželi Lordran 
naredijo še boljšo, kot bi bila sicer, enega od šefov- 
skih obračunov pa tile rekvijemi predelajo v transce- 
dentalnost. Ni čudno, kajti avtor je priznani japonski 
skladatelj Motoi Sakuraba, ki je sodeloval z dobrimi 
godci in vokalistko Emi Evans. 


P- 
s 


DARK SOULS 


presenečenja in pruh od vzhičenja. Vsaka od tehle muzik je prelestna, najbolj pa Dark Souls. 


narejene posebej za igre. Tu izdelovalci namreč že 
zdavnaj ne šparajo več soldov. Deležni smo profesio- 
nalno spisanih kompozicij, ki jih izvajajo priznani sve- 
tovni zbori in ansambli ter jih nadarjeni ljudje snema- 
jo v najboljših studijih. Od rockovskih skladb (Brutal 
Legend) do repanja (Dead Island), od akustičnih kitar 
iz domače garaže (Everyday Shooter) do kibernet- 
skih pesnitev (Portal 2) ter glasbenih iger tipa Rock 
Band in Freguency. Ponekod slišimo etno z vseh kon- 
cev sveta, drugod najmodernejšo elektroniko. 
Vendar zloščenost ni nenavadna, kajti zvok je redek 
med vidiki iger, kjer se morejo docela približati resnič- 
nosti. Grafika bo vedno le približek, nadzor s plastič- 
nim onegajem ali mahanjem po zraku tudi. Zvok pa je 
tak, kot ga slišimo od povsod, od glasu do glasbil. 
Šur, dodatna komponenta tega je, da lahko ob do- 
ločeni pesmi podoživim dogodek, stopnjo, šefa. Toda 
moj imenik 'game OST' je zmerom polnejši muzike iz 
aktualnih naslovov, ki je poslušljiva tudi samostojno. 
Tovrstne ploščke običajno prilagajo specialnim izda- 
jam, včasih pa zvočno podlago zastonj objavijo na 
spletnih straneh, recimo za Portal 2. Nekatere tržijo 
na ltunes (God of War), druge na ločeno kupljivih ce- 
dejih. Teh pri nas ni, v tujini, zlasti na Japonskem, pa 
so kar konkreten biznis. Tam je moč nabaviti celo or- 
kestralne predelave osembitniških uspešnic, med ka- 
terimi prednjači Zelda. Po Ameriki je donedavna 
krožil koncert z nanovo uglasbeno izbrano spremljavo 
iz določenih delov te Nintendove serije (takega tret- 
maja je bila deležna Final Fantasy), ki je zašla tudi v 
London. Zdaj pa so taisti avtorji iz istih niti spletli čisto 
pravo štiridelno simfonijo, imenovano The Legend of 
Zelda: Symphony of the Goddesses. 

Zgolj radostim se svojih solidno razločljivih ušes in 
melodične duše, ko vstavim plošček z Batman: Ark- 
ham City in se ob uvodnem zaslonu po izbi v DTS-ka- 
kovosti razležejo črne, goste, temačne strune, ki kot 
Temni vitez čakajoč nabirajo energijo za začopatenje 
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Velika škoda bi bila, če bi fantastične skladbe iz teh in 
mnogih drugih naslovov utonile v pozabo. Ali v raču- 
nalniški deželi, kot je Slovenija, sploh ne bi bile oku- 
šene, saj sta Ace Combat in Dark Souls zgolj konzol- 
na. Zato svetujem, da jih pridobiš na karkšenkoli 
način, ki ti je dostopen, a dobodi vsekakor jih. Pri tem 
pa ne pozabi na muziko iz številnih starejših iger reci- 
mo v okviru tega tisočletja, ki se vedno znova iz- 
kažejo ne za ušesno maslo, temveč balzam. Omeniti 
gre Hitmana, Baldur's Gate 2 in prepoznavno moško 
petje v Halu. Morda je imela odlično glasbo tudi tvoja 
najljubša igra, le spomniš se ne. Preveri, izkusi, po- 
doživi. Je vredno. 

Sneti 
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MAGRAJEMCA ŽREBANJA 
" Dušan Semen iz Ljubljane 
(Ho tors torn bre Sred 


" Boris Vodopivec iz Dobrove 
(HBA ZK1l za P53) 


S katerim orožjem sa je 
Sišniš lotil Haškožene? 


Z batino! 


> CLEAR LZ OF ENEMIEF « 
UTAR TNE 


ORI 


m7 se te il i h 
ule soldatje pod streli padajo množično in telesa kar izginejo, medtem ko četrt 
m ure predtem mrzlično vlečemo zadetega soborca v zaklon. Luknjav scenarij. 


za m om —— a 
Siroke avtoceste v Iranu? Igra luštno predstavi dejstvo, da Teheran še ma- 
vi lo ni nek zabačen kraj, marveč razmeroma moderna in lepa prestolnica. 


Tale eksplozija, ki nas vrže po tleh, je skriptana in jih je res preveč. « 
— Ponavadi jim sledi OTE-tipkarski dogodek, kjer se vlečemo v jarek. 


ai 
ne uniči v enem šusu. 
Zato se je treba spretno približevati, ker te sicer čaka granata v odgovor. 
— 


Inženirec z bazuko oklepnike precej useka, a jih 


Letalska misija je paša za oči od začetka do konca. Škoda, da kampanja ni bolj 


estavek o Battlefieldu 3 je nemo- 
goče začeti brez Call of Dutyja. Da 
sta z Modern Warfarom 3 izšla ko- 
maj dober teden vsaksebi, ni nak- 
ljučje. Battlefield "mora" iziti pred konku- 
rentom, so zapovedali pri EAju, kajti vso 
propagandno mašinerijo so usmerili v 
dvoboj z Activisionovo gigafranšizo. Izpu- 
stili niso nobene priložnosti, da bi se po- 
norčevali iz 'tiste serije streljank, kjer mo- 
raš v večigralstvu povsod peš'. Iz njihovih 
besed je vela samoumevnost zatona Call 
of Dutyja, ki da naj bi se mu čas enostav- 
no iztekel. Kot Gadafiju. 
EA je tekmecu že skušal nastaviti mino 
lani z Medal of Honor (J208, 71), kar se ni 
izšlo najbolje. A letos so zastavili drugače: 
švedski Digital lllusions CE, so imeli poln 
nadzor nad naslednjim delom svoje pro- 
slavljene serije. Tiste, ki je z Battlefieldom 
1942 pred devetimi leti že napravila revo- 
lucijo v nalinijskem streljanju in nam prvič 
približala obširno bojišče. Jasno. Če sploh 
obstaja špil, ki bi se lahko bodel s Call of 
Dutyjem, je to Battlefield. 
Pridodajmo norijo, ki so jo Švedi povzro- 
čili z novim grafičnim pogonom Frostbite 
2.0. V drzni potezi so ga za PC (izšel je še 
za PS3 in xbox 360) v celoti zasnovali na 
DirectXu 11, zato BF3 potrebuje najmanj 
Visto. Na XPjih se noče niti inštalirati. S 
tem so odprli vrata prelestnim grafičnim 
tehnologijam, ki so jih doslej iz zaodrja 
spuščali pod luč le ob posebnih trenutkih. 
Battlefield 3 je tako postal Crysis današ- 
nje generacije - odrešenik, ki bo konzola- 
šem pokazal, kje jim je mesto, ker bo PC 
dobil vso smetano. Ha! 


Pritisni E za akcijo 


Četudi je bil Battlefield svojčas večigrals- 
ka franšiza, so za trojko venomer obljub- 
ljali tolsto, kvalitetno enoigralsko avantu- 
ro. Kar ni presenetljivo, saj sta imela 
puščavniško komponento že Bad Com- 
panyja. In kdor ju je igral, se bo ob štartu 
BF3 začel muzati, kajti pričakal ga bo oz- 
ko speljan (dobesedno, ker si vržen na dr- 
veči vlak), redkobeseden, s guicktimov- 


usmerjena v tovrstno dogajanje, saj bi se lahko dobro ločila od Call of Dutyjeve. 
v uč u b 


skim stiskanjem knofov naphan uvod, ki 
da slutiti, kako bo šlo dalje. 

Pozabite na lahkotno zajebantski pridih 
žlobudrave Četice slabih fantov. Tokratna 
pripoved je hladna in resnobna. Izmenič- 
no lezemo v telesa štirih bojevnikov: ame- 
riškega marinca Henryja Blackburna, pi- 
lotke lovskega bombnika F/A-18 Jennifer 
Hawkins, tankista Jonathana Millerja in 
ruskega agenta Dimitrija Majakovskega. 
Blackburn je osrednji lik in ko ga leta 
2014 srečamo, ždi za mizo iz oči v oči s 
tečnimi Ciinimi zasliševalci. Pozna nam- 
reč detajle terorističnega napada na Pariz 
in New York, zaradi česar podoživlja pol- 
pretekle dogodke in iz njih lušči pomemb- 
ne podrobnosti. Ker to dogajanje vključu- 
je streljanje ljudi, se mu v flashbackih pri- 
družimo. Uf, kje smo že videli nekaj podob- 
nega? Lani v Call of Duty: Black Ops. 
Blackburna vodimo skozi več bližnjevz- 
hodnih urbanih okolij, vštevši Teheran, saj 
v Iranu pride do prevrata. Familija Bush je 
že naročila posebno edicijo igre. Vmes s 
Hawkinsovo zbombardiramo letališče, z 
Millerjevim abramsom zluknjamo nekaj 
tankov, Rus pa je na obisku v Parizu zato, 
da ne pozabimo kričanja v grabljicah. 


Šibaj! Po EAjevo. 


Lokacij kaj dosti ne moremo občudovati, 
ker za to ni časa. Avtorji so zavrgli polod- 
prte stopnje Bad Companyjev in tok zožili 
v močno skriptan, bobneč vlak smrti na- 
ravnost iz saj-veste-kod. Priganjanje je 
nenehno, vselej se mudi in da ne bi poza- 
bili, kaj je naša naloga, nam puščica kaže, 
komu je treba slediti. DICE iz režiserske 
bukle Infinity Warda niso pobrali le strani, 
marveč poglavja. 

A pri tem jim je v roke očitno prišla neka 
starejša izdaja, ker ponavljajo napake, ki 
smo jih v Call of Dutyjih nazadnje videli v, 
eee, trojki. Najbolj očitna je neskončen 
skriptani naval glupih sovražnikov, ki na- 
letavajo, dokler ne prestopimo nevidne 
črte. V enakih intervalih prihajajo izza iste- 
ga vogala, se vzorno postavijo na točno 
isto mesto kot falot pred njimi in krepnejo 
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na s slikovito vsebino in ne pusta kot v mnogih primerljivih naslovih. 
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Tankovska bitka je arkadna in z natančnim namerjanjem se ni treba 

ukvarjati. Jeklo si zdravje obnavlja samodejno. V MP pa si ga ne! 
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tnikov in še kak soldat sem in 
CoD, a lahko bi to plat bolj razgibali. 
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Takale je videti vi 
je naslov bolj verne sorte kot 


majo kot v Bad Companyjih Š 
svojo težko obrambo, če zmanjka inženirca z odpiračem konzerv. 
w s - y KE K K 


Strateške točke na večigralskih kartah i 


Med štirimi vlogami boste zaman iskali poveljnika, ki smo ga nazadnje 
videli v BF2142. Oddelki so še vedno tu in vanje te špil vtakne kar sam. 


moštnik 2011 


Rušenje stavb je v kampanji žal prisotno le v zrežiranih dogodkih. Manjka pa, 
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na enak način, ker zaklon izkoristijo tako 
dobro, da jih zadeneš, četudi igraš pijan. Bi 
bilo komično, če te ne bi znali taisti bumbar- 
ji zagledati, če moliš na drugi strani karte iz- 
za plota samo del uhlja, in te smrtonosno 
obsuti s kroglami. Tako smo spet priča sce- 
nam, ko neko točko nalagaš petkrat, ker se 
je igra spomnila, da si se imel zadnjih dvaj- 
set minut preveč fajn in je čas, da se te ma- 
lo izživcira s supernatančnimi sovražniki. 
Aha, ja, shranjevalne točke, saj Battlefield 3 
niti na PCju ne pozna ročnega shranjevanja. 
Blesava in neživljenjska umetna pamet je 
glavna hiba kampanje. Iz že tako linearnih 
bojev napravi ponavljajočo se, brezdušno 
rutino, kjer z repertoarjem vseh mogočih 
sodobnih krepel kolješ neštetokrat videne 
teroriste in plačance. Pa tudi izven domišljije 
bi igri koristilo nekaj piljenja. Poleg omenje- 
nih kiksov so najbolj hecni hrošči v animaci- 
jah, ko nas soborec opozarja na nevarnost v 
daljavi, hkrati pa z glavo miga v čisto drugo 
smer. V pripovedi je čutiti luknje in lahko bi 
bila daljša, saj je klasične, pet- do šesturne 
CoDjeve dolžine. Razen nje je na voljo še 
šest v bežno pripoved povezanih sodeloval- 
nih scenarijev za dva po internetu. Ti so za 
odtenek težji, vendar trpijo za podobno ble- 
savo pametjo kot kampanja in so manj film- 
ski od nje. 

Srečoma so se Švedi po tekmecu zgledovali 
tudi po vzdušnosti in raznolikosti prikaza. 
Udarnosti igri res ne gre očitati, saj smo zna- 
ten del časa v družbi kameradov in množični 
vojaški naskoki si sledijo v norem tempu. 
Zdaj tankovska bitka, potem nočni juriš na 
Teheran, ko nebo predira ogenj protiletalske 
obrambe. Če odmisliš tečne strelske dele in 
se prepustiš toboganu, je rezultat spodoben. 
Na primer v letalskem delu, ki je od vseh 
kampanji najbolj svež in spričo tega najbolj 
uživantski, od filmskega uvoda do klatenja 
lovcev in pošiljanja raket proti tlom. Govor 
vseh vpletenih je odličen, predvsem pa, ja- 
sno, zažgeta zvok in grafika. 


Ozeblina v drugo 


Takoj je sicer treba reči, da take videzne 
prelomnosti kot Crysis Battlefied 3 ne pri- 
naša. Posnetkov iz njega ne boste pomešali 
s pravimi televizijskimi poročili ali filmi, nič 
bati. Novi Frostbite deluje bolj na nezavedni 
ravni, s prefinjeno igro svetlobe in ogromno 
kopico detajlov. Ko stopiš iz oklepnika na 
obljudeno ulico, te pozdravita vrišč in za- 
maščeni tlak, ponjave plapolajo v vetru, v 
daljavi se odblesk sonca poigrava s streho 
nebotičnika. Ko se vrneš v okolje kake dru- 
ge igre, te spreleti, da nekaj ni v redu. Da 
nekaj manjka. 


,da bi samoiniciativno razsuli kako steno in odprli nov prehod za napredovanje. 
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Predvsem pa izdelek stavi na interaktivnost. 
Od Bad Companyja dalje velja rek 'kamen 
raz kamen - Battlefield' in znova lahko arhi- 
tekturo bombastično spreminjamo v ruševi- 
ne. Zanimivo je, da je podiranje to pot bolj 
omejeno glede na BC2, saj je treba več ek- 
sploziva, da gredo reči v luft. A priznajmo si, 
da je bila razturancija popreje pretirana in so 
jo sedaj kvečjemu ujeli v meje normale. Po- 
menljivo je, da se po novem svetloba bolje 
prilagaja spremenljivemu terenu, kar je 
ključno, saj so pozidana področja bistveno 
obširnejša kot v prejšnjih delih serije. 

Nova podoba pa - presenetljivo - zares uda- 
ri šele, ko poženeš prvo večigralsko karto. 
Že ko se rodiš v okvirih ene od baz na robu 
bojišča, te pričaka zamolklo bobnenje v da- 
ljavi. Potem greš čez zid in uzreš goreča 
naftna polja, katerih dim reže oblake, sled 
smrtno zadetega lovca na nebu, eksplozijo 
tankovske granate, ki ji z zamikom sledi za- 
molkel grom. In postane ti jasno, da lahko 
enoigralsko kampanjo mirno odložiš ne- 
kam, kamor sonce ne posije, kajti pred te- 
boj so dobri stari Battlefield s 64 igralci na 
ogromnih kartah, dirkanje s tanki in zaleta- 
vanje s helikopterji v steno takoj po vzletu. 


Arzenal bolečine 


Temelj večigralstva sta zdaj že klasična con- 
guest in rush. Pri prvem zasedamo po karti 
raztepene zastavice, ki označujejo strateške 
točke. Na voljo je omejena količina prepo- 
rodov, ki se pospešeno znižuje, če ima na- 
sprotnik v oblasti več kot polovico zastavic. 
Ko teh 'vstopnic' (tickets) zmanjka, je igre 
konec. Rush po drugi plati sodelujoče razde- 
li na napadalno in obrambno moštvo, kjer 
mora prvo drugemu razsuti strateške posta- 
je (izvorno škatle zlata, kajti v Bad Compa- 
ny se je modus klical gold rush). Razlika v 
trojki glede na prej je, da ciljev ni mogoče 
več vreči v luft s čimerkoli, marveč jih mo- 
raš pedantno podminirati. Rush je na voljo 
tudi v oddelčni izvedbi (sguad rush), kjer se 
pomerita le dva štiričlanska oddelka. Poleg 
pa obstajata še sguad deathmatch, kjer se 
stepejo štirje oddelki, in prvič po Battlefieldu 
1942 ekipni deathmatch. 

Niz je tradicionalno osnovan na poklicih in 
štirje v trojki se vračajo v smer futuristične- 
ga Battlefielda 2142. Jurišnik (assault) po- 
leg smrti iz avtomatskih pušk odmetava za- 
boje s prvo pomočjo in z elektrošoki vleče 
crknjene tovariše iz onostranstva. Podporni- 
ku (support) je razen vihtenja lahkih mitra- 
ljezov in minometa zaupana oskrba sobor- 
cev s strelivom. Ukvarjanju z vozili je pos- 
večen inženir, ki prijateljskim vari zevajoče 
luknje, neprijateljskim pa dela frišne s pro- 
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Naslov se za odtenek bolj od CoDja trudi naslikati prepričljivo 


sc vojaško dogajanje. Toda še vedno gre za čisto holivudsko fikcijo. me 
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MENI PA Ma ii mi - 
Zračni boji so igra akrobacij, saj te mora napadalec držati v merku, 
da raketa poleti na cilj. V skrajni fazi ti ostane izmet motilnih vab. 


SPLETNI BOJNI DNEVNIK 


Battlefield 3 v PC-inačici za mreženje in zagon posameznih delov igre 
uporablja nenavaden pristop. Ko ga poženemo v Originu, štarta brs- 
kalniški vmesnik Battlelog, kjer odberemo kampanjo, sodelovalništvo 
ali boj na liniji. V njegovem okviru teče tudi brskalnik po strežnikih s 
samodejnim iskalnikom spopadov vred. Gre kajpak za EAjev poskus 
zasnovati tekmeca Activisionovemu servisu Elite, čeprav je tole zaen- 
krat oskubljeno ščene. Sledi našemu napredovanju in omogoča doda- 
janje prijateljev (Originovi se NE prenesejo avtomatsko vanj!), ki jih 
ponucamo za obračune ali špegamo njihove dosežke. Pristop mi sicer 
ni povzročal vidnih težav, saj sta tako Origin kot Battlelog delala zado- 
voljivo. Je pa vseeno nadležen in pograjati gre nestabilnost strežnikov 
v prvem tednu. Za veterane Battlefielda so take tegobe stalnica. 
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ho /- nekaj minutah bojev začno prizorišča kazati brazgotine. To ni BC2, kjer si . 


tioklepnimi raketami. Na koncu imamo iz- 
vidnika (recon), ki tokrat celo ni goli ostro- 
strelec, saj ima poleg snajperice na voljo 
vrsto izvidniških senzorjev in brezpilotno le- 
talce, pa še kolege lahko rojeva ob sebi. 

A boj se prav razplamti šele z vozili. Da se- 
deš vanje, ti ni treba biti v kaki posebni vlo- 
gi, je pa koristno, če jih znaš upravljati, po- 
sebej letala in helikopterje. Nadzor slednjih 
je namreč po vseh teh letih za začetnika še 
vedno problematičen. Ampak nič ne de, ker 
so zračne akrobacije vselej vir krohotanja. 
Oborožene sile so, tako kot vsa ročna opre- 
ma, razdeljene na ameriške in ruske. Na se- 
znamu so lovsko in jurišno letalo ter napa- 
dalni, transportni in izvidniški helikopter. Po- 
leg tanka po tleh gomazijo oklepni transpor- 
terji in džipi, za obrambo pred jeznimi ptiči 
pa ima vsaka stran svoj protizračni sistem. 
Z uspehi v boju v posameznem poklicu od- 
klepamo novo opremo in bera je z več kot 
šestdeset kosi zajetna. In pomembna, saj ne 
gre le za kozmetične razlike med puškami, 
marveč za ključna orodja naše vloge, ki se 
jih polastimo šele po več urah igranja. Za 
nameček si lahko s specializacijo prikrojimo 
obleko za večjo zalogo streliva ali boljšo 
zaščito. Nadalje je treba usmerjeno nucati 
posamezna orožja in vozila, saj s tem dobi- 
vaš dodatke prav zanje. Razlika med nenad- 
grajeno kalašnikovko in tako z naprednimi 
namerilniki je ogromna. Vozila imajo pa sp- 
loh nekaj močnih priboljškov, od dodatnega 
oklepa do samovodljivih raket na tankih. 
Orožja in oprema se bolj ali manj napajajo 
pri resničnih izdelkih, čeprav je nenavadno, 
da naslov ne pozira z zadnjimi kriki mode, 
kot so napredni bombometi in eksoskeleti. 


Eksploziv pod ritjo 

Ko se spočetka znajdeš v večigralskem kao- 
su, je crkavanje stalnica. Na vsakem strežni- 
ku najdeš kup kerlcev, ki igrajo več, kot je 
zdravo, in te položijo prej, preden razbereš, 
ali so tvoji ali njihovi. Še posebej zato, ker 
lahko zdaj spet ležijo in jih je težje opaziti. 
Boti tule ne obstajajo in za učenje je treba 
skočiti na glavo v vodo. A čar Battlefielda je, 
da ti je malo mar, ker vseeno uživaš. Čeprav 
imaš spočetka namerilne sposobnosti bolni- 
ka s parkinsonovo, si lahko koristen z oskr- 
bovanjem streliva in zdravil, izvidovanjem in 
potuhnjenim zasedanjem postojank. Zaradi 
učinka zapornega ognja, ki megli pogled, ko 
krogle švigajo mimo, si nadležen, čeprav sa- 
mo približno streljaš v pravo smer. Z nabira- 
njem dodatkov in izkušnjami pa se iz novin- 
area preobraziš v tistega, ki kraljuje na 
vrhu točkovnega spiska. 


ve na koncu dobil same ruševine, a te ipak prisili, da menjaš strelske pozicije. 


Plezanje po lestvici ključavnic je počasno, 
toda Battlefield 3 je kljub vsemu igra, ki jo v 
prvi vrsti igraš zaradi posameznih bojev, ne 
napredovanja. Monumentalno topniško bob- 
nenje, ki oklepa dogajanje, silhueta sovraž- 
nega tanka, ki obrača kupolo proti tebi, in 
adrenalin, ki ti napenja žile, so nepozabni. 
Prihuljeno se infiltriraš do sovražne baze, na- 
mečeš prednjo mine in se hehetaš, ko hiteči 
sovragi nagazijo. S snajperko iz helikopterja 
pihneš pilota v drugem helikopterju in se za- 
vihtiš vanj - ekola, lasten zrakomlat. In ne 
pozabimo podiralne narave stavb, zaradi ka- 
terih je redkokateri zaklon trajen, saj se zare- 
jenih tečnob rešiš tako, da vse zravnaš z 
zemljo. Kje je to v Kol of Djutiju, a? 

Devet vključenih večigralskih kart se nema- 
ra zdi malo, a cifra je za Battlefield klasika. 
Zastopana je večina okolij z izjemo polarne- 
ga, po velikosti pa segajo od stisnjenega 
mestnega Metroja do prostrane zelene Ka- 
spijske meje. V kratkem že pride prvi DLC, 
Back to Karkand, s štirimi ozemlji in nekaj 
kosi opreme iz Battlefielda 2. Za imenitke 
zbirateljske inačice bo zastonj, za navadne 
smrtnike ne. 


Ampak ... 


"Um, ampak v bistvu si z zgornjim opisal ne- 
kaj, kar je podobno Bad Companyju 2." Ja, 
z dodatkom tistega, kar smo že videli v dvoj- 
ki, dasi brez commanderja, ki je klical top- 
niške napade. Multi v Battlefieldu 3 ne stori 
dosti drugega, kot da vrne 64 igralcev, reak- 
tivce in ležanje iz BF2, čemur doda prizoriš- 
ča, nekaj rošad v poklicih ter mero uravno- 
težanja. Z originalnostjo se niso pretegnili. 
Saj je igranje velik užitek in napredna, udar- 
na grafika k velikim bojiščem doprinese več, 
kot bi sprva pričakoval. A vseeno se ti stoži 
po čem novem, kar je denimo prinesel 
M.A.G. za PS3. Puščavništvo je pa kratko in 
pozabe vredno. Zato bi bilo fino, če bi nehali 
s tem posiljenim rivalstvom in oponašanjem 
Call of Dutyja. Kajti kjer BF3 z njim tekmuje, 
pogrne - kul je tam, kjer je zvest sebi. 


Aggressor v poetični dekonstruktivistični 
priliki o tanku, njegovem mogočnem ka- 
nonu in hiši. Hiša nonu in hiši. Hiša je ne odnese dobro. — ne odnese dobro. 


udarne, množične večig- 
ralske bitke v gora mogo- 
čih družabnih pristopov v 


ogromno zanimive opreme v videz, zvok 
in fizika v iz CoD skopirano puščavništvo 
s slabo umetno pametjo x brez pravih 
novosti x DICE / Electronic Arts 
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Gali of Duty ge 
Modern ditare 9. 


Filmski odseki ti včasih pustijo miren predah, v katerem lahko zreš naokrog. 
Sest helikopterjev v prizoru, če odštejemo svojega. Michael Bay bi bil ponosen. 


ri opisih Call of Dutyjev začenjam imeti teža- 
vo, kakšen uvod spisati. Od začetkov, obdela- 
nih v analih v številki 197, je Modern Warfare 3 
že osmi (!) CoD po vrsti. še malo, pa bo dohi- 
tel Ultimo in zaprmej jih bo nekoč več kot Final Fan- 
tasyjev. Njihov recept pač zažiga in za trojko ocenju- 
jejo, da so jo v prvem dnevu širom sveta razgrabili v 
9,3 milijona kosih (pri nas v trgovinah približno 600). 
To je tretjino več od predhodnika, Black Ops, ki je 
prej veljal za rekordnega. Čeprav je Activision spet 
pasje dvignil ceno. 
Veliki založnik se ni pustil zmotiti EAjevemu žuganju z 
Battlefieldom 3 in je hladnokrvno sledil lastnemu 
tempu. Prvo pravilo: Call of Duty vsako jesen. Kljuki- 
ca. Drugo pravilo: za dobre tri filme dolga enoigralska 
rešetancija, ki ti z htumenjem potisne bobniče do ma- 
lih možganov. Kljukica. Tretje pravilo: v osnovi eno- 
stavno večigralstvo, a s toliko modusi in odklenljive 
vsebine, da se kako leto ne vidiš ven. Kljukica. Edina 
palica je v naoljeno kolesje padla od znotraj, saj je v 
začetku lanskega leta tretjina studia Infinity Ward ušla 
na svoje. Zato lahko v zaključni špici zasledimo, da so 
nepobeglim pomagali studiji Sledgehammer, Raven, 
Treyarch in Neversoft. 
Precej znana druščina razvijalcev, skratka. Je MW3 
zato kaj večji od predhodnikov? Ponekod je, saj so so- 
delovalni modus spec ops razširili s preživetvenimi iz- 
zivi in večigralstvo naphali z množico raznolikih igra- 
lnih načinov. A pojdimo najprej v enoigralstvo, v goste 
k stotniku Pricu, ki ima spet polne roke dela s teroristi. 


ai: 


Soap, Price in Yuri se lep čas potepajo po Afriki in so priče kar nekaj grdim 
ropanjem tamkajšnjih tolp. Nič, česar minometna mina ne more pozdraviti. 
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Apokalipsa 2016 


Veteranskega specialca začopatimo točno tam, kjer 
se je končal Modern Warfare 2 - ko si z ruskim tova- 
rišem Nikolajem prizadeva spraviti ranjenega soborca 
'Soapa' MacTavisha do dohtarja. Smo v letu 2016 in 
še vedno teče ruska vojaška invazija na Združene dr- 
žave, medtem ko glavni negativec, moskovski nacio- 
nalist Makarov, iz ozadja pripravlja teren za dve potezi 
vnaprej. Kot v predhodnikih v vlogah mamojebskih 
zahodnih pripadnikov posebnih enot skačemo z ene- 
ga konca sveta na drugega in streljamo trume terori- 
stov, vojakov ter kriminalcev. Najraje tako, da jo oko- 
lica čimbolj slikovito nasrka. Ko v prvih sekundah na- 
te podrejo njujorški nebotičnik, ti je jasno, v katerem 
grmu tiči skrajnež. 

Okej, boste rekli. Spet klasični Call of Duty, ki že od 
začetkov stavi na hitro, filmsko strelsko akcijo. Tisti, 
ki te štorijalno in igralno uklešči v dogajanje in ti pusti 
dihati ravno toliko, da ne ostaneš čisto brez sape. Po- 
znamo. A Modern Warfare 3 strganost požene še ma- 
lo dlje. Že v uvodnih minutah, sredi spopada v razru- 
šenem New Yorku, v zalivu sunemo rusko podmorni- 
co in reprogramiramo njene rakete, da poletijo proti 
sosednjim ruskim ladjam. Nakar med begom v gume- 
njaku občudujemo grmečo simfonijo plovil, ki letijo v 
zrak. Ker je ameriška obala s tem obranjena, gremo v 
iskanju radostne destrukcije v Evropo in kasneje na 
podoben način v metropole, kot so London, Pariz, 
Berlin. Modern Warfaru 3 ni nič sveto. Čez čas ti po- 
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lai sein kanon težkih tankov, jih je naokrog vse polno in jih sprem- 
ljamo peš. Ob takih bitkah si zaželiš, da bi šel CoD malo v smer Battlefielda. 


stane že komično, ko se vsaka misija odpre s panora- 
mo znanega mesta v dimu in se počutiš, kot bi padel 
v film Rolanda Emmericha. Ali Michaela Baya, kajti 
vselej, ko pogledaš v luft, je tam sumljivo veliko heli- 
kopterjev. Seveda le, dokler v eksplozijah ne popada- 
jo na tla. 


Sok terapija 

Taka dirka je preveč za enega protagonista, četudi bi 
bil to stotnik John Price, legenda serije in (čeprav igra 
tega ne pove) tisti, ki je Chucka Norrisa naučil vsega. 
Tako v New Yorku spoznamo štiri pripadnike Delta 
Forca in skočimo v škornje Dereka 'Frosta' Westbroo- 
ka, s katerim obredemo mnogo nadaljnjih lokacij. Pri- 
ca in Soapa, ki sta spričo dogodkov v MW2 zdaj od- 
padnika, večino časa spremljamo skozi oči nekdanje- 
ga Specnazovca Yurija. Pokukamo pa tudi v nekatere 
druge tajne službe. 

Ker trojka zaključi pripovedni lok, ki se je začel v Call 
of Duty 4, se je moč nadejati povezovanja zgodbovnih 
niti. A dogajanje je kljub temu znova raztrgano in po- 
nekod je sosledje dogodkov premalo pojasnjeno. V 
grobem je režija zadovoljiva, kar je glede na grozljivo 
naglico dogajanja kar uspeh. Tečeš po ulici, naslednji 
trenutek v terencu bežiš pred tankom, karamboliraš v 
avto teroristov in pobegneš z letalom, preden te pre- 
gazi pol sovražnega korpusa soldatov. 

Slično zblaznelo je streljanje. Uletiš v sceno, nakar iz 
nasprotne smeri pridrvi šestnajstkrat več sovražnikov, 


Majkemi, da si z razbijanjem ruske vojaške flote TVTNETI zdravijo kompleks 
Pearl Harborja. Prizori na več mestih spomnijo na MoH: Pacific Assault. 
pa 
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Na srednji težavnostni stopnji se da preživeti dosti rešetanja, preden moraš v i gov preživetvenih izzivih je pomembno hitrostno polaganje napadalcev, saj 14 


kritje, da obnavljanje zdravja postori svoje. Veterani vsekakor začnite više. 


ki jih z veščino slabega desetletja igranja Call of Duty- 
jev ubiješ v obraz. In hajdi do naslednje sekvence, ker 
te sicer začno priganjati soborci. Večinoma si obdan s 
kameradi, ki znajo tudi sami položiti morje nepridipra- 
vov, a ponavadi ravno toliko, da moraš sam prevesiti 
tehtnico. Vmes na deset minut pride sedanje za mitra- 
ljeze, minomete ali kar komande robotov in letečih 
topnjač, ki radirajo vse pod seboj v ognjeni stihiji, 
ozaljšani z groteskno hladnim glasom letalskih opera- 
terjev. "Da, zadetek potrjen." 

Modern Warfare 1 in 2 ter Black Ops so se ponašali z 
vešče odrejenimi valovi falotov, ki so znali prikriti 
skriptanost dogajanja (Battlefield 3, uči se!). Trojka je 
v tem pogledu kanček slabša. Glavni krivec je gola 
količina nasprotnih soldatov, ki tokrat zaide v absurd. 
Ko do zob oboroženi in oklepljeni specialci pod tvoji- 
mi streli množinsko padajo kot keglji, postane vse 
skupaj že prav bizarno. Umetna pamet je formalno 
resda boljša kot prej in kot v BF3, a ob taki urnosti 
redko pride do izraza. Za nameček so na več korakih 
spet moteče opazni sprožilniki, ki poženejo naslednjo 
sceno. Prejšnji Modern Warfari so bili bolj zloščeni. 

Je pa fajn, da so prizorišča tokrat malo bolj odprta. 
Poleg poti po osrednji ulici, na kateri preži petdeset 
sovragov, lahko mnogokrat ubereš stransko v bajto in 
svojat postreliš z okna. In, kot se za serijo spodobi, 
galopirajočo akcijo redno dopolnjujejo skrivalniške 
prigode z nožiči in dušenimi orožji, da se ti od brzine 
ne zmeša. 


Fastfud 


Ko se po šestih urah pred teboj odvrti zaključek, gre 
telo najprej v izločanje nabranega adrenalina iz siste- 
ma in rekalibracijo sluha na sobno jakost. Potem se 
vprašaš, zakaj ti je bilo to všeč. Kar se izziva tiče, j 

MW3 klasični Call of Duty: z natančnim merjenjem 
pošiljaš krogle v nasprotnike in z izrabo zaklonov pre- 
prečiš, da bi jih oni vate. Sem in tja vržeš granato in 
pred kako pobegneš. To je to. Prav tako ne gre iskati 


MW-trojki dam priznanje, da ne najeda preveč s OTEJi — precej manj kot Battle- 
field! So tudi bolj spontani, denimo ob takih napadih psov. U, še en helikopter! 
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trohice globlje sporočilnosti. Tako kot v predhodnicah 
(streljanje na letališču v MW2) sicer je nekaj scen, ob 
katerih bo koga streslo. A pripoved je prehitra in pre- 
več pogrošna, da bi se ob njih lahko zamislili. Če smo 
pikri, je Modern Warfare 3 kot vsa njegova žlahta 
oglas za sodobno vojaško industrijo, saj streljamo s 
praktično vsemi mogočimi avtomati, šibrovkami in 
samokresi, kar jih premorejo sodobne vojske. Je hipe- 
rakcioner, ki izrablja moške bojne impulze in napeto 
zgodbo za čisto, prvinsko uživanje. Nič več, nič manj. 
Le stopenj z vozili ni, v čemer je BF3 v prednosti. 
Dejal bi, da so bile kampanje v omenjenih predhodni- 
kih za odtenek boljše. Morda tudi zato, ker smo se ko- 
sil s tega menija že obilno najedli. A pripoved se kljub 
temu lepo zaključi in na koncu, vsej kratkosti in ne- 
rodnostim navkljub, nisi razočaran. Pikolovci bodo 
opozorili, da grafika ni napredovala, in res me naj te- 
rorist brcne, če je bilo od Black Ops v tem oziru kaj 
napredka. Toda resno: akcija je tako odpuljena, da 
boste to opazili samo, če v ekran zrete s točno tem 
namenom. Vidni kot je tako poln curkov zemlje od ek- 
splozij, da se hiš v pol primerih itak ne vidi. Ali pa, če 
prihajate neposredno iz partije Battlefielda 3, ehehe. 


Paketi bolečine 


Ne, šest ur ni veliko. A Call of Dutyji so že dolgo zbir- 
ka več izkušenj in znaten delež ljudi jih kupi zaradi 
večigralstva. Kaj jih v multiju tako privlači? Modern 
Warfare nima ne vozil, ne ogromnih bojišč nalik Batt- 
lefieldu in je osredotočen na moduse, ki jih poznamo 
več kot desetletje. Rekel bi, da je čar malo v imidžu 
pravomoškega specialca in malo v množici priboljš- 
kov za odklepanje, najbolj pa v nagrajevanju spretno- 
sti v direktnem boju. 

Pri slednjem mislim predvsem na koordinacijo rok in 
oči, kajti crkot pride hitro, saj te dobro merjeni streli 
položijo prej kot v sekundi. Ko dobiš instinkt za to, ka- 
ko se vreči po tleh, tik preden sovrag pritisne na pete- 
lina, da njegov rafal zgreši, se ti kar smeje ... Dokler 
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(stične napade na tamkajšnjo podzemno železnico še živi. In oh, spet zrakomlat. | g. 
—a d pe pr je s 


48 njim dobivamo več denarcev, s katerimi kupujemo orožja. In glejte, helikopter. 
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ne naletiš na koga z manj laga ali na hiperaktivnega 
dvanajstletnika, ki klikne desetkrat, preden pogrun- 
taš, da je kdo pred teboj. Za nameček so zaščitni znak 
niza postali takozvani killstreaki - sposobnosti, ki jih 
dobimo, če zaporedoma brez smrti položimo določe- 
no število nasprotnikov. Na ta način smo lahko med 
drugim priklicali brezpilotno letalo, ki nam je kazalo 
položaj nasprotnikov, ali jurišne helikopterje, ki so vse 
zmitraljirali v golaž. Skratka, boljši kot si bil, močnejši 
si postal, in to je pri spletnih rešetačih naletelo na zelo 
pozitiven odziv. 

Ravno pri killstreakih Modern Warfare 3 uvede nekaj 
sprememb. Odslej so popredalčkani v tri vloge, 'strike 
packages', od katerih si moramo eno izbrati. Paket 
assault je najbolj podoben staremu modelu in vsebuje 
pobijalske nagrade, od brezpilotnikov z raketami do 
robotov. Support ima po drugi plati okrepitve za 
moštvo, kot so zaščitni jopiči, izvidniška letala in prot- 
izračni raketni sistemi. Pri tej vlogi se točke ob smrti 
ne resetirajo, zato je prikladen za začetnike, ki ne mo- 
rejo upati na huda pobijalska zaporedja. V obeh teh 
vlogah si lahko izberemo največ po tri različne prido- 
bitve, zato ni nujno, da bo en jurišnik enak drugemu. 
Na koncu pride še najbolj obskurni zavoj, specialist, ki 
nima običajnih nagrad, marveč omogoča uporabo do- 
datnih treh perkov. 

Oh ja, perki. Gre za sposobnosti, ki jih tako kot ostale 
krepitve odklepamo z igralno uspešnostjo. Z njimi si 
uredimo hitrejše menjavanje nabojnikov ali nevidnost 
za nasprotnikovo letalo. Ključ je v izbiri, saj lahko no- 
simo le tri naenkrat. Sistem odklepanja poleg tega 
vsebuje malone vse predmete, od golih orožij do do- 
datkov zanje, kot so namerilne naprave, dušilniki in 
bombometi. Pa kajpak barvna kozmetika tako za ob- 
lačila kot krepela. Za tiste, ki so zadnjega pol desetle- 
tja preživeli v komi: tovrstne streljanke so se že pred 
leti prelevile v napol mmorpgje, kjer je fajn, če začneš 
igrati ob izidu, sicer jih boš fasal od nadudlanih, z vso 
mogočo opremo ovešenih tekmecev. Vadbenih botov 
namreč za razliko od Black Ops ni. 


LA 4 


so sp 


| li gE pi 
Me pe! 
aH a 


za Z € 
omini na terori- | 


1950 


ooemma 
Pa. TT 


TT 


IG PO Vmes j 


geo. — 
Težja orožja imajo neomejeno količino streliva, pa tudi sicer ti ga ne more 
zmanjkati, ker leži ueonagkroj: Mimogrede, v rdečem okvirčku je helikopter. 
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Jebenti IWNet 


Večigralskih kart je ob izidu šestnajst in so glede na 
predhodne vidno bolj stisnjene, z manj odprtimi pro- 
stori. Sledgehammerjevci pravijo, da namerno, saj so 
hoteli onemogočiti kampiranje. Akcija gre zato še bolj 
na nož. Ker praktično ni varnega zavetja, se moraš ne- 
nehno gibanti, omenjeni poudarek na koordinaciji vi- 
da in trzanja prstov pa je zato še bolj važnejši. Stari 
atati, ki nas ob vsakem strelu grabi v križu, bomo zato 
raje imeli Battlefield, mladež pa bo v Modern Warfare 3 
zagonila ogromno časa. Drži, da je moč multiplayer 
označiti tudi za plitvega in na prvo žogo. Toda sodeč 
po uspehu je to tisto, kar mnogokdo hoče, nadzor in 
uravnoteženost orožij pa sta dobra in akcija zažiga. 
Žal ti jo zna zagosti zamik (lag). MW3 namreč spet 
uporablja servis IWNet, kjer obstaja le samodejno 
iskanje bojev. Tako lahko padeš v boj z neznosnim la- 
gom in ti ne preostane drugega, kot zapustiti ga in 
najti novega. Poleg tega sta na voljo organiziranje la- 
stne partije s prijatelji s Steama in postavljanje lastne- 
ga strežnika (dedicated server). A pri slednjem je tre- 
ba upoštevati, da taki obračuni niso rangirani in da z 
njimi ni moč plezati po lestvici odklepanja. 

Je pa iskanje sotrpinov povsod hitro in količina mo- 
dusov obsežna. Najdeš vse mogoče, od deathmatcha 
in team deathmatcha do zasedanja položajev, jema- 
nja zastavic, counterstrikovskega miniranja in lova na 
enega posebej močnega nasprotnika. Pa sem jih 
naštel morda pol. Najhujši obvladači imajo celo loče- 
ne lestvice zase, s posebnimi omejitvami. Na ta način 
se bazen igralcev sicer razdrobi, saj si naenkrat lahko 
v koloni iskalcev le za en način. A vsaj v tem trenut- 
ku, ko je prisotnih na liniji OMGWTFOGROMNO, ni 
pene. 

Nismo še končali s ponudbo, kajti sodelovalni način 
za dva spec ops je še bolj tolst. Šestnajst misij na po- 
večini malce predelanih prizoriščih iz kampanje nas 
postavi pred raznorazne izzive, od reševanja talcev do 
prikritega vtihotapljanja v sovražne baze. Naloge so 
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daljše in zahtevnejše kot v MW2 in ravno tu se vidi, 
kam je šla pomoč drugih studiev. Zanje mimogrede 
zapravite ure, četudi vam ne gre za časovne dosežke, 
saj še malo ne gre za podpovprečno vsebino. Za na- 
meček so v ta okvir postavili preživetveni modus, ki 
sta ga popularizirala Gears of War in Halo. Ta uporabi 
kar šestnajst večigralskih ozemelj in nas zasuva z rus- 
kimi soldati, samomorilskimi bombaši, psi ter celo ke- 
mijo. Spec opse je mogoče igrati sam, čeprav so 
boljši v dvoje po netu ali lokalni mreži. Na PS3 in xbo- 
xu 360 je možen tudi deljen zaslon, česar PC nima. 


Nasvidenje ob letu osorej 
v naslednji vojni 


Sklep je enostaven. Če so vam bili prejšnji Call of Du- 
tyji kolikor-toliko všeč, vam bo tudi tale. Tako v eno- 
kot večigralstvu. Se splača biti jezen na Activision, 
ker pogreva star pasulj in vanj kvečjemu doda kako 
začimbo? Natanko toliko, kot se jezimo na Bruckhei- 
merja, ker dela ene in iste spektakle, ki jih gremo po- 
večini vseeno gledat. Bolj bi bili lahko jezni, da je ce- 
na škatle spet višja kot ponavadi. Zato se razglejte, 
kateri od trgovcev jo je uspel najuspešneje znižati. 
Medtem pa so kravatarji že rekli, da počno Call of 
Duty 9. Hja, stotnik Price je sicer povedal že veliko, 
ampak če kaj vem, ni rekel zadnje. 


Aggressor ima zjutraj rad vonj smrdljivih vojaških 
škornjev in zažganih prestolnic. 


bombastična, adrenalinska kampan- 
8 2 ja v zabavno večigralstvo z goro na- 
činov in opreme v nerodnosti v reži- 
ji enoigralstva x zamik v večigralstvu x višja ce- 


na x premalo novosti x 


Sledgehammer in drugi / Activision 


Črncev postrelimo nemalo in samo čakam, kdaj se bo kdo oglasil, da je igra ra- 
sistična. Resnici na ljubo med njimi nimamo zaveznikov. Za razliko od Rusov. 
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Call of Duty je od Modern Warfara dalje Playboy za 
mahnjence na orožje. Najnovejši ne razočara, saj 
srečamo vse od leoparda 2A7 do predatorjev. ipa, 
opozoril na prisotna sistema, ki-ju bomo tre ičX 
nosti še mnogo videvali. Prvi je ameriški konverti"" 
plan V-22 osprey, ki se iz helikopterja prelevi v lpta- 
lo. Čeprav so ga začeli razvijati: v osemdesetih, so 
ga začeli vsled množice tehničnih napak uporabljati 
šele pred štirimi leti. A s svojo prilagodljivostjo in 
hitrostjo se je čezlužni vojski urno priljubil. - 


Ze. Ka: Moza 


Drugi je nemško-amerikanski bombomet XM25. 
Vojak najprej z laserskim daljinomerom izmeri od- 
daljenost do cilja in v granato vstavi točnoyrazdaljo, 
na kateri mora ta eksplodirati in s šrapneli zasuti 
sovraga za zaklonom. Ta hip je orožje na preiz- 
kušanju v Afganistanu in ameriški soldatje so ga 
spričo (uspešnosti že krstili za 'kaznovalca' (puni- 
sher). Vsak strel trenutno stane dolarskega tiso- 
čaka, a menda se splača, ker se "boji, kjer se poja- 
vi XM25, končajo res presneto hitro." 4, 
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"Ha, tole je za WTCja in New York!" "Ampak saj nas niso napadli Francozi Slani 
"A da ne? No, ni važno, nekaj mora v luft in itak je ta grd zvonik ves zarjavel!" 


IGROVJE 


j. Se slišimo? Alyssa tu. Naš bend je bil zadnje 
čase malo tiho, ampak zdaj smo spet napele 
strune. Tri babe žagamo trdi rock, da pokajo 
šipe in škripajo kosti! Kot frontmenka sem na 
vaji predlagala, da bi se šle malo pokazat na en lokal- 
ni festival. Toda to je sprožilo val kolobocij, s katerimi 
morate biti kot zvesta publika seveda seznanjeni. 


Tretja dimenzija zvoka 


Da smo sploh lahko odrinile, je bilo treba najprej za- 
menjati akumulator na tovornjačku. Ni šlo drugače, 
kot da smo ga maznile sosedu. A na poti je kišta spet 
crknila in smo obtičale sredi ceste. In potem sta moji 
kolegici nekam izginili, jaz pa sama sredi ničesar. Poj- 
ma nisem imela, kaj naj, in sem zalutala na en britof 
tam v bližini. Ampak tu se je šele začelo! Vam poka- 
žem vse globine tega izleta? Evo, vsakemu podarim 
tride očala, taka z rdečo in plavo lečo. Nataknite si 
jih. Nujno sicer ni, ampak z njimi vidite prostorsko sli- 
ko moje avanture. Barve so pokvarjene, ampak ob- 
čutek globine je kar pravi. Tudi zato, ker sem v glav- 
nem stopala od leve proti desni, iz ospredja v ozadje 
pa je stalno nekaj bingljalo in poživljalo sceno. Prav 
na rit me je vrglo, kaj vse se je plazilo iz kript. Oko- 
stnjaki. Zombiji. Velikanske podgane in pajki. Hodeče 


odrezane roke. Kamniti kolosi, zapiti čolnarji in škrati. 
Res, še hujše kot v B-filmih! Ta kičasta maškarada bi 
se mi morala zdeti čudna, pa se mi nekako ni. Pravi 
rokerji se ne sekirajo zaradi nekaj oživelih kosti! Da bi 
si vlila pogum, sem občasno kar užgala po kitari in 
ostalih glasbilih, ki so bila priročno nastavljena vse- 
povsod. Saj pravim, neverjetno. 


Prigode iz jame 

Ko sem stikala med nagrobniki in čvekala z lobanježi, 
se je hitro izkazalo, da se bomo z mrtveci dobro razu- 
meli in bom njihova deklica za vse. Z vsemi stegneni- 
cami so se obesili name in mi naložili toliko malih 
opravkov, da nisem več vedela, kje se me drži glava. 
Ta je izgubil biljardno kroglo, oni je bil žejen, tretja je 
ob krvavi motorki pestovala strto srce in jokala za 
zvezdnikom. 

Zakaj sem se pustila prepričati v vse to peglanje težav 
v onostranstvu, mi še zdaj ni jasno. Kakor tudi ne, ka- 
ko sem v svojo ozko oblekico stlačila vso tisto robo. 
Železne palice, šopi ključev, paradižniki, instant juhe, 
kanistri bencina, zelišča in kompletna potapljaška 
oprema so le majčken del zbirke, ki sem jo nabrala. 
Če nisem imela stalno štirideset predmetov po žepih, 
tudi nič nočem. Ampak sem kljub prenapolnjenosti 
vedno s sabo vzela vse, kaj sem pa hotela. Tudi lubri- 
kant! Če sem kaj spregledala, se je kje 
daleč VEDNO našla kakšna uganka, 
kjer se niti slučajno nisem mogla znajti 
s kakšnim drugim predmetom, saj je 
bila rešitev zmerom le ena. Kako pre- 
tentati orjaškega pajkovca? Z mucko 
za navijanje, ki sem jo izpulila okost- 
njaškemu dojenčku v zameno za flašo 
vina. 

Seveda v ključnem trenutku nisem ime- 
la ničesar od tega in sem se morala 
vračati daleč nazaj na začetek. To po- 
navljanje je bilo jako zoprna nadloga, 
sploh ob slabem vodenju skozi pusto- 
lovščino in brez vsakršnega pametnega 


zemljevida. Nekaj portalov za teleporti- 
ranje se je sčasoma sicer pojavilo, a se 
jih nisem navadila. Ob tem mi je naba- 
san inventar še dodatno prekril pregled 
nad dogajanjem. Zato sem marsikaj 
zgrešila čisto po nepotrebnem. 


Gola resnica 


Pa še malo me je zeblo, ko sem ure in 
ure tekala okrog pomanjkljivo obleče- 
na. Vroče hlačke, podvezice in globok 
dekolte sem predvidela za oder, ne za 
jesensko skakanje po lužah in med ka- 
takombami. Za nameček se mi je vse 
tako zibalo, da si moram za zimske dni 
nujno nabaviti močnejši modrc. No ja, 
mogoče so mi pa ženski čari odprli ka- 
ka dodatna vrata. So si trohnači vsaj 
do sitega napasli svoje dupline. Vi pa 
tudi, sploh s špegli na nosu! 

Po dolgih apokrifnih urah sem napo- 
sled prišla zagati do dna in spet združila 
skupino, da smo lahko takoj užgale ne- 


ckin' 


kaj krepkih rifov. A čeprav sem tole čudno preiz- 
kušnjo nekako preživela, nimam najmanjšega pojma, 
s čim sem si jo zaslužila in kaj je bil njen smisel. Pred- 
vsem pa ne razumem, komu se je ljubilo vse to naple- 
sti. Čeprav se prav vidi, da je nekdo vanjo izlil vse 
svoje srčne strune in kljub blaznim nerodnostim slutil, 
kaj hoče doseči. Zato nisem zares jezna, čeprav sem 
s pokopališkimi forami zapravila ves dan in si zlomila 
tri nohte. 


zavrti bujno čupo, prižge ojačevalnik in publi- 
ki odpihne bobniče z možgani vred. 


3D! v veliko vloženega truda v tako 
kičasto, da prepriča v pomanjkanje 
okusa na vseh ravneh x toge, roko- 
kojske uganke x grmade predmetov x amaterski 
govor x vračanje Grasland / Viva Media 


3 gi kot š še Pali Prvi Nikuuiben na steroidih. 


Kostnina v različnih pojavnih oblikah v tej evan JE be 


Srči, saj vem, da izgledaš kot Harry Potter. Am- 
pak malo več ggzinosij bi vseeno (uiavovalai. 


ČE 3 9- 


um zn—.4/ ua 
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jara 


NA nd now for something completely diffe- 
IA. rent!, so včasih obetali možaki iz Monty 
MA Pyhtohovega letečega cirkusa, danes pa 
| WAto v svetu iger počneta njihova pobrati- 
ma iz Mesnega moštva - Team Meata. Tako kot 
so legendarni Britanci v skečih norčavo razgalje- 
vali politiko, popularno kulturo in človeško nrav, 
sta odbita Američana s Super Meat Boyem (Jo- 
ker 209, 82) parodirala Maria, z Binding of Isaac 
pa parafrazirata Zeldo. Zmešata jo s SmashTV- 
jem, Svetim pismom in naključno generiranimi 
temnicami iz frpjk rogueovske baže. Tako spe- 
četa razturaški, nenavaden špil, ki je pisan na 
kožo hardcorovcem odprtih src in na Steamu 
stane borega petaka. 


"Vzemi svojega sina ..." 


Če Edmund MeMillen in Tommy Refenes kritizi- 
rata katoliško cerkev, medije, enostarševske 
družine ali kaj drugega, boš moral razmisliti sam. 
Uvod odpre vsa ta in še kakšno vprašanje, ko v 
otroških risbicah vidimo, kako hoče versko bla- 
zna mati zaklati sinčka Izaka, ker je tako slišala 
zapovedati Glas Z Neba. (To je referenca na sve- 
topisemsko zgodbo o Abrahamu, ki mu je Bog 
zapovedal žrtvovati sina.) Malčku uspe pobegni- 
ti v klet, kjer gre zgodba na drugi tir, njegova 
kalvarija pa se šele dobro začne. 

Izaka nadzorujemo v pogledu od zgoraj v eno- 
stavni shemi. Tipke WSAD ga premikajo v os- 
mih smereh, kurzorji streljajo v štiri (za to je moč 
uporabiti miško in s spretnim premikanjem naži- 
gati približno diagonalno), preslednica uporablja 
predmete, E ali shift postavljata bombe. Kdor je 
igral Zeldo, mu bo sistem jasen: premikati se po 
ločenih zaslonih in na njih pobiti vse pošastke, 
da se odprejo prehodi naprej. Ti vodijo na sever, 
jug, vzhod ali zahod, raziskovanje temnice pa je 
dokaj svobodno. V njej naletiš na ključe, ki od- 
prejo vrata z dobrotami, močnejša orožja in op- 
remo ter skrite prehode. Zdi se preprosto kot pa- 
sulj, sploh ker ni ugank. 


"..« in ga daruj na gori!" 
Toda pod skorjo se skriva več. Bindinga sicer ne 
morem šteti za širokopotezno akcijado s pridi- 
hom frpjke. Streljanje ni nobena umetnost, iz- 
kušenj ne nabiraš, lastnosti si ne krepiš, temnice 
so majhne. Fokus je ozek, občutek retro. A bolj 
kot igraš, bolj pihaš prah s svetlikavega neodvis- 
nega draguljčka, ki ga v že štartu definira odbita 
estetika. Grafika je, tako kot v Super Meat Boyu, 
videti infantilna in debilna, vendar se v njej skri- 
va krvava umetniškost. To je zlasti vidno v pisa- 


V sirotišnici sanj so dobili novega hišnika. 
Kliče se , skače po eni sami gnili nogi 


in njegov črv ima zobe. 


raznolikost in stalno dostavljan- 

je novosti v posrečena meša- 

nica elementov v poceni v (ob 
treh zjutraj) SAMO ŠE ENO GREM, RES! v ra- 
da te posili, ko imaš spuščene hlače 


Team Meat 
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IGROVJE 


ni nasprotniški menažeriji iz Izakovih mor, ki ob- 
sega zombakeljsko deco (lahko ji zgolj odrobiš 
glavo, nakar trupelce tava okoli in brizga kri), 
črve s človeškimi usti, dojenčke na večmetrskih 
kupih črev, morilske šunke s kostmi in podobno. 
Mešanica deškega in grozljivega je občudovanja 
vredna. 

Osrednji kleč je v tem, da se štuki petnadstropne 
ječe ustvarjajo naključno, a inteligentno. Ko zač- 
neš igrati, boš nemara že na naslednjem ekranu 
naletel na okrancljana vrata, ki vodijo k šefu tre- 
nutnega nivoja. Se ti splača pohiteti naprej v na- 
slednji level ali raziskati zdajšnjega? Mogoče si 
boš s tem nabral robe - ali pa crknil in sploh vi- 
del ne boš simpatično ostudnega glavarja, med 
katere sodijo gospodarji muh in dvodelne nave- 
ze koleričnih otrok ter mongoloidnih debeluhov. 
To cincanje med nagrado in tveganjem je sučiš- 
če Bindinga. Stalno si namreč v nevarnosti, obe- 
nem pa neprenehoma odkrivaš okrepitve. Mulc 
barabine sprva obstreljuje s solzami, lahko pa jih 
tudi polula ali jih sevre z laserjem. Postati more 
hitrejši, dobi dodatne srčke energije in podobno. 
Vsak bonus je na njem viden, naj gre za mamin 
modrc ali obešalnik, ki si ga zapiči v uč. 

A dobrotam navzlic je zadeva kar težka. Kdor 
rad igra z levo roko, bo odmrl v drugi ali tretji so- 
bani, ostali se bodo morali potruditi in igrati pre- 
vidno. Energije in prostora za gibanje, ki je bi- 
stvenega pomena za preživetje, je malo, sovraž- 
niki so napadalni in jih je treba naštudirati. Ne- 
katere je dobro fentati z razdalje, druge od blizu, 
povsod je nujno spretno manevriranje po tleh, 
kjer so ti napoti stene, skale, orjaški dreki 
(mhm), prepadi, goreči kresi in podobno. Beg ni 
možen, dokler se ne odkrižaš vseh nepridipravov 
na ekranu, zato te pred sleherno čumnato preve- 
va mešanica strahu in vznemirjenja. Na izid na- 
mreč vpliva tudi sreča, saj se lahko zgodi, da ta- 
koj uletiš v par zajebanih prostorov ali pa dobiš 
relativno odpustljive pogoje. In ko imaš enkrat 
bore malo energije, ti špil zelo rad ne ponudi 
rešilne bilke, marveč ti kot nalašč v naslednji izbi 
servira kup zajebanih sovražnikov. Kot bi nek 
košček kode preverjal, ali si tik pred crkotom in 
si slabo opremljen. V Binding of Isaac pač ne 
smeš iti pričakujoč uspeh, marveč neuspeh. 


Gospod bo preskrbel 


Ker smrt pomeni slovo od vsega napredka, to ni 
igra za ljubitelje instantne zadovoljitve in nepotr- 
pežljive. A bistvo je to, da ob sanjavi glasbeni 
spremljavi, ki spomni na Tima Burtona, igraš, 
dokler pač zmoreš. Če ti uspe priti čez vsa nad- 
stropja, si čestitaš in naslednjiš morda uporabiš 
enega od treh odklenljivih likov ali se potrudiš 
odkleniti skrivnostne Steamove dosežke. Če 
konca še nisi videl, pa se igranja komot lotiš 
spet, saj je, če si prstnično spreten, zabavno, pre- 
težno pravično in bo naslednjič garant drugačno. 
Vseh sestavin ne boš videl niti po ducatu ur. 
Lahko, da postaneš preveč živčen ali se nave- 
ličaš, saj je igra namenjena kratkim seansam. 
Tedaj pomanjšaš okno, v katerem je Isaac naj- 
bolj doma, in greš počet nekaj drugega. A ga- 
rantiram ti, da boš prav kmalu zopet poklikal 
prestrašenega otročka. Preveč je bogi in hkrati 
ostuden, da ga ne bi. 


Tretješolske sličice dobijo čustveno plat, ker kažejo trplje- 
nje. Mati ga recimo terorizira, ker se ne zna posračkati. 


TI 1 


Je tale morasta ostudnost Izakov nedolžni otroški jaz, od 
katerega je ostal le bister deški obraz? Vredno razmisleka. 


BASE MENT 1 H 
Medšefi (zgoraj) in šefi (spodaj) so narejeni po sistemu 
'najprej švoh, potem močno". Napetost zato narašča. š 


BASEMENT | 


Denarčki, ki jih pobiraš, so tako redki, da si večine reči v 
prodajalnah ne moreš privoščiti. Trgovec se ti pa reži. 
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El Ves? bo sb VAR, 


| mij Bi | 


Heroes VI imajo pezutašijiid herojsko podobo. Tole. je nov grad Sanciuary, A 
ki pa posebnega vtisa s svojimi nenavadnimi azijskimi bitji ni naredilo 


eroji moči in magije so utrjena strateška serija s široko 

skupnostjo igralcev. Med nami so nič manj kot petnajst let, 

tedaj še z logotipom izvirne založbe New World Computing, 

in doslej so nanizali pet večjih poglavij ter še par dodatkov 
za vsakega. Žal skozi čas razen grafično niso napredovali, pridobi- 
vali so le na količini in jezili ljubitelje z neprestanim mešanjem, do- 
dajanjem ter odvzemanjem vsebinskih delov. Ubisoft, ki je po pro- 
padu avtorske ekipe po štirici kupil blagovno znamko, je očitno 
mnenja, da je recept še zmeraj zmagovalen, zato tudi v šesto me- 
hanika ostaja povsem nespremenjena, je pa res, da je nova epizo- 
da doživela največ novitet v vsej zgodovini. Nekaj je k temu prispe- 
val frišen razvijalec, budimpeštanski studio Black Hole, ki si je 
ustvaril ime z dobrima realnočasovkama Armies of Exigo in War- 
hammer: Mark of Chaos. Na žalost pa šestica ni niti slučajno naj- 
boljši del, ki bi mu avali vsi po vrsti. 


Samo še eno potezo 


Način igranja je ne oziraje na starost precej samosvoj, saj prav ve- 
liko posnemovalcev serija nima. V grobem je naše početje razde- 
ljeno na dva nivoja. Prvi je od zgoraj gledano vodenje figurice ko- 
njenika oziroma več njih po izredno barviti in raznoliki pravljični 
deželi. Na tak način odkrivamo okolico, pobiramo zaklade, osvaja- 
mo rudnike in mesta, se fočkamo na obilo ugodnostnih objektov in 
se teleportiramo, uničujemo krdela nevtralnih zveri ter preganjamo 
agresivne nasprotnikove junake. Obenem je pomembna dodelava 
mest s zgradbami, ki dajejo nabornike in druge posebnosti. Odvija- 
nje je potezno, kar pomeni, da ima vsak lik na voljo omejen pre- 
mik, grad pa le eno zidavo na izmeno. Nato je na vrsti nasprotnik. 
Drugi nivo je vojevanje. Takrat se obe strani razporedita po šahov- 
skem polju in si na prav tako potezen način izmenjujeta puščice, 
kremplje, buzdovane in ogenj. Vojskovodja z zmagami pridobiva 
izkušnje, s čimer si uri veščine in coprnije. (Slednje je novost, kajti 
doslej se je junak urokov samodejno priučil v coprniških stolpih.) 
Vojni plen je še raznorazna bižuterija, ki dodatno nadgradi lastnosti 
in sposobnosti. 

Taki so v osnovi vsi Heroji, a imajo kljub navidezni preproščini ve- 
iko strateško oziroma taktično globino na obeh ravneh. Gospodar- 
ski in raziskovalni del terjata preudarnost in pazljivost tako pri su- 
rovinah kot pri premikih, saj nas lahko sovražnik vedno preseneti 
izza hrbta. Prav tako je treba najti ravnotežje pri drobljenju sil na ra- 
zlične junačke hlačke. Z enim, dasi najbolj mogočnim, je često ne- 
mogoče nadzorovati večje ozemlje in še raziskovati. Šahovsko 
MTGjevski boj pa nasploh zahteva dobro poznavanje vseh bitij in 
urokov ter optimalno kombiniraje obojega. Če si stojita nasproti 
izanečeni armadi, je lahko usoden že en napačen premik, zapra- 
vljen urok ali ciljanje napačne tarče. Igranje je bilo zatorej vselej 
privlačno in čeprav smo penili nad pretiranim raztegovanjem in 
molžo, smo bili v resnici vedno veseli nove doze, ob kateri smo se 
ob treh zjutraj pridušali 'samo še eno potezo'. 


Junaškost v šesto 


Might and Magic si nikoli ni divje prizadeval biti razdelan svet, saj je 
bilo preveč različnih iger in razvijalcev. Tudi znotraj niza HoMM so 
reči sila neurejene in dasiravno se vsak nov del umesti nekam na 
časovno premico in kontinent, povezanosti ni. Zato je podatek, da 
se šestica dogaja nekaj stoletij pred petico, nepomemben. Zgodba 
je že mnogokrat slišana, le akterji so drugi: medtem ko kraljevino 
pretresajo notranji spori med grofijami, je na durih vojska pe- 
klenščkov. V glavni vlogi je peterica otrok umorjenega vladarja, 
vsak od njih predstavlja svojo usmeritev in s tem kampanjo. 
Strani, predvsem njihovi elementi, so jako prevetrene. Po mojem 
mnenju ne na bolje, saj se mi enote ne dopadejo baš. Številna le- 
€ ujajo tudi iv j NA gendarna bitja so izostala, v prvi vrsti vsi zmaji, kar je nerazumljiva 
i katere sodijo še portali, pridejo najbolj do i ultiju 4d odločitev in velika zamera. Prav tako ni nič vilinskega in škratjega. 
' E s Haven je poznani dom vitezov, grifinov in angelov, Inferno je valil- 
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nica peklenske zalege, Necropolis se bavi z bitji iz zagroblja, 
Stronghold je divjaška utrdba. Novost je Sanctuary s tematiko, ki 
je zmes daljnjevzhodnih izročil - samuraji, nage, kape in slično. 
Vsaka frakcija ima svoje bonuse in maluse. Ena temelji na mno- 
žičnosti, druga na moči, tretja na zdravilnih čarovnijah, četrta je 
manj občutljiva na uročitve, peta hodi po vodi ... 

Odstopanj je še več, njihova pomembnost pa je odvisna od tega, 
kako se junaštev lotiš. Če se udinjaš enoigralsko na srednji ali celo 
nizki težavnosti in imaš po možnosti vključeno samodejno bojeva- 
nje, te razlike , obvladanje vseh lastnosti in precejšnja neuravno- 
teženost ne zadevajo. Po drugi strani bodo znali bolj posvečeni, zla- 
sti dvobojevalci in večigralci, na izust odžebrati trike slehernega bi- 
tja, uporabnost čarovnij in najbolj koristne junakove veščine. Žal 
bodo lahko dotičniki pričeli v igri uživati šele čez čas, zakajti med 
pisanjem je bila dvema zaplatama navzlic še vedno nedodelana in 
v vseh pogledih neumerjena. Če je ta zajeten kup veščin, čarovnij 
in stotin bitij sploh mogoče popolnoma zbalansirati ... 

Največji poudarek najnovejše izdaje je na heroju osebno. Definira 
ga - in s tem njegovo vojsko - res veliko alinej, ki jih krepimo po 
lastnih željah. Tak ustroj lika vkup s čarobno opremo je resda pri- 
soten že ves čas, a tokrat je možnosti še več. Poleg tega glavnega 
generala dodatno usmerimo s predanostjo moči ali čarovniji ter iz- 
biro poti krvi ali solz. To pomeni šest možnosti za vsako od mest. 
Vitez je recimo nevtralen zagovornik mišic, paladin je njegova izpe- 
ljanka v smeri solza, dočim je nasprotni pol predstavlja inkvizitor, 
ki zaupa krvi in urokom. Izbira se odrazi v videzu in v dodatnih bo- 
nusih. Za nameček dobimo nekaj ekstra ugodnosti za like, če smo 
vseskozi povezani z Ubijevimi strežniki. A vse te številne postavke 
okoli junakov ne pridodajo nobenih novih igralnih možnosti in za 
navadnega igralca ne predstavljajo baš napredka. 


unovč iti Za | 
sinu, dodatne izz 
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Videno in razvlečeno 


Na žalost šestica v splošnem ne prinese svežih 
igralnih prijemov. Dve malenkosti, ki malo 
olajšata mikroubadanje, sicer sta: surovine so 
po novem le štiri in razpoložljive sile iz vseh ob- 
močij najamemo v kateremkoli gradu. A komot 
bi lahko za popestritev vdelali kake domiselne 
možganske uganke ali se nemara zgledovali po 
King's Bounty ali Clash of Heroes ... Prostor za 
izboljšave namreč je. 

Najbolj žalostno pa je, da ni nič izvirnega ali 
odličnega v dizajnu stopenj. Na videz so tradi- 
cionalno pisane, raznolike in bogate z dragoce- 
nostmi ter bajtami in imajo ponavadi podzem- 
no raven. A so preglomazne in brez presežkov. 
Spričo tega je odvijanje prepočasno, ponavlja- 
joče se in celo duhamorno, saj za eno karto po- 
rabiš vso noč ne preveč zanimivega špilanja. 
Pri tem minejo celi (igrini tedni) pasivnosti, ko 
le čakaš na nove rezerviste, da boš lahko jurišal 
na sovragovo utrdbo. Končne vojske so zato 
prav ridikulozne, saj vsebujejo tisoč in več sol- 
datov. Tempo dodatno znižujejo moteče ani- 
macije, pogosti pogovori in štorijalni vložki, ki 
se ti jih ob štirih zjutraj baš ne da brati in za vsa- 
ko vrstico dialoga stiskati tipke za naprej. 


Pod črto Heroes VI potencial seveda imajo, a je 
izkoristek slab. Temeljni privlak serije obstaja, 
tega se ne da zanikati, toda terena je resnično 
po nepotrebnem preveč in mašina (še) ne delu- 
je tako, kot bi morala. V prvi vrsti pa izdelku 
zavda nekakšna neotipljiva nenavdihnjenost in 
dolgočasnost, ki je ne more odgnati slikovita 
fantazijska podoba. Kot čitam in slišim, nisem 
edini, ki sem se moral dobesedno prisiliti v 
začetek nove stopnje, za katero sem vedel, da 
se bo spet enolično vlekla kot kurja čreva. Tak 
igralni čas ni vreden kaj dosti. V treh letih raz- 
voja bi šlo od frišnih programerjev dobiti več 
iskrivih novosti na kakovostnem, ne samo na 
količinskem nivoju. Zato z rahlo spremembo 
ponavljam uvodni stavek: Heroji moči in magi- 
je so utrujena strateška serija. 


Zeha , pa ne od zaspanja, 
zavdala mu je predolga kampanja. 


klasične herojske vrline: pisa- 


nost, širina, zasvojljivost ... 
.. ki jih pokvarijo dolgi časi in 
neuravnoteženost x ukradli so 
Black Hole / Ubisoft 


dolgčasi 


v Her jih tolčemo po Šefovskih kreaturah, kalčehde tale diablo np — 
80. o00 življenjskimi pikami. Res ga ni bila ležava poslati nazaj v brezno. 844 


Hudičeva krajina je podzemlje, stavi pa na ogenj in množič 
nost. A tako kot ostali potrebuje les, zlato, kristale in kamne. 
pi w" J4 - 
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OBJECTIVES CA! ' zbž. 
". 


Oestroy the Assembly Base H Z žene 


"Damage Streak 
selim ii 


nudi 


V glavi odmevajo domislice mišičnjakov 
iz osemdesetih, ko s petimi raketami za hrbtom 
strmoglavlja v prepad. 


več likov in s tem pristopov v stalno 

napeta arkadna strelska akcija 

obilica nadmočnega razčefuka za 
malo denarja v Gordon je car! v Gordon je ne- 
uravnotežen! x staromodnost zna povzročiti na- 
pade besa x sovražniki se preveč ponavljajo 


Avalanche / Sega 


Skoki čez globočine niso samodejni. Rampo moraš vzeti pod 4 


pravilnim kotom in z veliko hitrostjo, sicer pristaneš v stebru 


| Ljudje si si v urejevalniku izmišljujejo vsemogoče proge, neka- 
tere zavite kot preste. A editorju manjkajo dobra navodila! 


kse 


ne 


ij moraš dohiti zlato na vseh prejšnjih tekmovališčih. To še ME 


gre, za SIL rekorda u? moraš trenirati, pal je folk nadrkan. 


ad dirkaškimi arkadami se rado viha 

nos, češ, da so v primerjavi s simula- 

cijami plitke in trapaste. A lahko so še 

kako plemenite in globoke. V njih ne- 
malokrat drviš abnormalno hitro, se odzivaš v 
delcu sekunde, ovinke pelješ vratolomno in 
hkrati nadzorovano ter prizorišča pomniš ena- 
ko podrobno kot v 'resnih' šoferskih igrah. Na 
površju so tovrstni izdelki dostikrat hitro do- 
stopni in zabavni, a za vrhunske rezultate lah- 
ko vanje stočiš toliko časa kot v Rfactor. 
Inkontinentni starci radi pomnimo Screamer- 
ja, konzolaši cenijo Burnout, znana zastopni- 
ca zvrsti pa je tudi Trackmania. Ta naslov 
male francoske hiše Nadeo ima že sedem 
glavnih delov, vije se čez več sistemov (PC, 
wii, DS) in se je vštulil v profesionalno igranje, 
saj v izvedenki Nations tekmujejo udeleženci 
lige ESWC. Na strežnikih je dosti Slovencev - 
največ v zastonjski verziji Nations United, ki jo 
stegneš s Trackmaniaforever.com. 


Nabildan motor 


T2: Canyon se podreja zasnovi, ki so jo vzpo- 
stavile predhodnice. Na stezo ti postavijo av- 
tomobil, nakar iz pogleda od zadaj ali iz prve 
osebe pičiš od štarta do cilja čez vmesne 
nadzorne točke. Nanje se lahko kadarkoli re- 
setiraš ali z udarcem po tipki začneš od za- 
četka v trenutku. Pohvalno, ne tako kot v 
mnogih konkurenčnih igrah, kjer to traja celo 
večnost. 

A drugače ne sme biti, saj ne gre za take dir- 
ke kot v Need for Speedu, temveč za golo iz- 
boljševanje rekorda. Družbo ti delajo le pos- 
netek tvoje najboljše vožnje in duhec izbrane- 
ga konkurenta. Ta je lahko ena od medalj ali 
prozornež z interneta. Vanju se ne moreš za- 
leteti, tako da sta tvoj edini nasprotnik proga 
.. in nespretnost lastnih prstov. Občudujoč 
čas pridobi zlato, s katerimi odklepaš nasled- 
nje stopnje v vse težjih kategorijah. Nivoji so 
dostopni nelinearno, a ne vsi spočetka, zgod- 
bovnega okvirja pa ni. 

Nabor se začne nedolžno, s kratkimi stezami, 
ki so obdane z ograjami in trajajo po dvajset 
sekund. Tu se šele privajaš enostavnemu 
voznemu modelu, ki obsega smer, plin in za- 
voro. Bistvo je v odnašanju zadka - driftanju, 
ki je pretežna novost dvojke in ga sprožiš z 
dotikom žlajfa, ko je lahki, odzivni avto na- 
gnjen. Zložne uvajalne ceste te naučijo, kako 
med driftanjem nadzorovati karjolico z analo- 
gnim joypadom ali s tipkovnico, ki ni slednje- 
mu prav nič inferiorna. 

A piste se podaljšajo in požlehtnobijo. Eno je 
s tristo na uro visoko zbrano peljati pol minu- 
te, drugo pa minuto ali dve in se vmes uba- 
dati z elementi, kot so razbrazdana zemlja 
okrog asfalta, ki te odfedra deset metrov v 
luft, manko ograj, ozki viadukti in predori, 
skakalnice, ki botrujejo večstometrskim sko- 
kom, kozje steze pod previsi in gromozanski 
lupingi. Nemalokrat je zadosti en sam na- 
pačen trzaj, da se razkantaš. Avto pri nesre- 
čah zacveti in z njega odpadajo kosi, toda na 
njegovo obnašanje to ne vpliva. 
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Ganyon 


Petinšestdeset oficielnih stez je raznolikih in 
zgledno načrtovanih v nepričakovani razpo- 
reditvi pričakovanih elementov. Če ti dogaja 
poudarek na izboljševanju časov, se borbe z 
duhci ne boš hitro naveličal. Sploh z bližnjimi 
konkurenti, saj Trackmania ne kaže rezulta- 
tov na ravni Slovenije, marveč njenih regij. 
Še bolj vznemirljivo pa je, ko se 'bojuješ' s 
pripadniki skupine, v katero povabiš znance. 
Igra vsem njenim članom avtomatično spo- 
roči, ko kdo postavi nov rekord. Misliš, da si 
dober, Case? Pelji takole, o revmatik s Pri- 
morske! 

Ne misli, da boš uradne rekorde delal mimo- 
grede, s stalnim resetiranjem avta po nesre- 
čah. Najprej moraš osvojiti zlato kolajno, na- 
kar lahko rekord, ki se bo zabeležil na spletni 
lestvici, postavljaš le na vsakih pet minut tre- 
ninga, in tedaj nimaš pravice do popravkov. 
Dober način, kako obdržati napetost. in 
ovrednotiti vrhunske čase. 

Kakopak lahko greš na linijo. Tam čaka veli- 
ko obljudenih strežnikov, ki jih najdeš in se 
družbi ducatov duš, kar se sliši kmeki, ase ni 
moč medsebojno trkati. Na internetu naletiš 
na kup odbitih, doma narejenih prizorišč, ki 
jih je gmajna ustvarila s priloženim urejeval- 
nikom. Življenjska doba špila se tu krepko 
podaljša, kaj šele, če editor zakurblaš še sam. 
S tem, da igra na Trackmania.com kot digi- 
talni dolpoteg (na ploščku je ni) stane le 20 
evrov, super dela v oknu za razbibrižne sean- 
sice in je hardversko nezahtevna. 


Naluknjana guma 


Vse to je fajn, a špila ne morem opevati. 
Predvsem se naveličaš ene same, puste, ne- 
premične kanjonsko-skalnate okolice. Ta si- 
cer ne odvrača pozornosti od britja stotink, a 
špil je videzno mrtev. Tudi avti so samo ene 
vrste, da bi imeli vsi igralci enake pogoje. 
Lahko jim spreminjaš zunanjost, pišeš in ri- 
šeš po njih, toda duhamornost se kmalu pre- 
bije v ospredje. Prav tako najeda zgolj ena 
sorta dirkanja, na čas - škoda, kajti prejšnji 
deli serije so imeli še druge moduse (plat- 
form, puzzle, stunt ...). Enostavno dobiš ob- 
čutek, da igra ni fertik, kar se še okrepi, ko se 
prebijaš skozi čudne menije in se ubadaš z 
nedokumentiranim urejevalnikom. Zato Track- 
mania 2 kljub heroinskosti drgnjenja rekor- 
dov pusti slab priokus. 


se še tisočič zapodi po asfaltiranem 
griču in trešči v prvo obcestno tablo. Spet 
reset, porkasvet! 


subtilna arkadna vožnja 
hipnotično piljenje časov 


spretno načrtovane uradne 
mrgoleča domača vsebina v le 


proge 
ena baža dolgočasne okolice x samo ena 
vrsta igranja x občutek nedokončanosti 
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Moja trojka Snetko Snetkovski se je po kakih desetih urah razvil do te mere, 
da je bil sposoben za silo kriti LeBrona. To pomeni, da je ta dal le 25 pik. 


Lahko pripišem hroščem, da so v my playerju različne ekipe 
del ene od sezon igrale nenavadno po istem kopitu? Najbrž. fari 


Kako bo z osveževanjem postav, ki ga je 2K 
Sports izvajal v navezi z NBA? Temu tekmo- 
vanju zaradi lockouta trenutno slabo kaže ... 


Retro tekme so drugačna izkušnja. Tu je staromodni filter, sposob- 
nosti igralcev so prilagojene in pravila starodavna. Tule nič trojk! 


vee 
bosta 


RE si 


PTS MER AST BIK 


o o o o 


Nekateri vidiki igre so res odlični. Posnetki naj akcij in izbra- 
ne fotografije po končanem srečanju recimo vnovič carujejo. 


RODCATS SELECT: 


POSITION — COLLEGE 
SF SLOVENIA 
HEIGMT 


199CM 


WEVOMT 
90 kg 
201 NBA ROOKJE SHOWCASE STATS 
PTS 4.0 REG 1.0 
AST 3,0 sr 0,0 


ue pomrs — BK 


TETRA, 

SDRNETIH Made ;60 
Snetkovskega i iz Slovenije so na draftu '11 kot devetnajsto iz- 
biro pohopsali Charlotte Bobcats. Frizuro mu je skvaril hrošč. 


Šov je na nivoju. Folk skandira in maha, luči žarijo, napo- 
vedovalec se dere, maskote tancajo, navijačice migajo. 


ost mam. Po več sto tekmah v vseh načinih, 

kar jih premore NBA 2K12, sem prišel do za- 

ključka, da me igra stane preveč živcev. Res 

je, da izvrstno ujame bistvo košarke in nudi 
nemalo vsebine, stane pa manj kot povprečen 
obisk v Mercatorju. A izven večernih seans s 
prijatelji se mi je preveč zamerila, da bi se z 
njo še ubadal, saj je luknjava na mnogih, tu- 
di povsem neprimernih mestih. Upravičeno 
pričakujemo zloščen, profesionalno sp- 
lavljen izdelek, ne takole po domače - 
že več let zapored. 


Odnos se je začel lepo in najbolj opazna je bi- 

la dodelana predstavitev. Košarko je zaradi — 4 
stalnega kontakta med športniki težko dobro 
simulirati, toda letos je 2K Sports res uspelo 
preslikati bistvo. Ne toliko s količino poligonov 

na osebah ali z dvoranskim šovom, ki vključu- 

je rajajoče občinstvo, maskote, navijačice in 
žaromete. Tudi ne s pristnim občutkom televi- s 
zijskega prenosa, ki ga ustvarjajo nadmočen 
komentar, ponovljeni posnetki, javljanja s 
terena, žebranje statistik in tako dalje. Naj- 
več občudovanja terjata premikanje teles 
in njihova interakcija. Že ko se košarkaši 
dvigajo v mete, fintirajo in zabijajo, so kra- 
sni. Letos tolikanj bolj, ker so natančno 
prenesli gibe mnogih zvezdnikov, od No- 
witzkega do LeBrona. Še bolj pa rulajo, 
kadar se naslanjajo eden na drugega, si 
talajo banane in se pehajo v gneči. Do- 
seči prepričljivost te plati je v košarki 
najteže med vsemi športnimi igrami. 

Ob tem za grafično fasado teče robu- 
sten pogon, ki dejansko razume 
košarko. Individualne sposobnosti in 
spektakularne poteze znajo odločiti 
tekmo, a poudarek je na sodelovanju in razmišljanju. 
To najbolj uvidiš v načinu my player, kjer ustvariš 
lastnega poskakovalca, nabrane izkušnje vlagaš v 
statistike in se skušaš uvrstiti v dvorano slavnih, kar 
je dobrodošel nov cilj. Oceno moštvenih kolegov tu 
najbolj zvišujejo ekipno sodelovalne poteze, kot so 
podaje, postavljanje bloka, da lahko sotrpin zadene, 
in podobno. 

Ker v my playerju nadzoruješ le enega igralca in mo- 
reš od tovarišev zgolj zahtevati podajo, je ostalo odvi- 
sno od umetne pameti. Reči je treba, da je ta zmoglji- 
va. Ne le v smislu, da zna izvajati akcije, temveč da je 
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prepričljiva v subtilnih elementih - kako držati žogo, 
igrati na najbolj sposobnega košarkarja, zapirati pro- 
stor. Ker to velja tako za tvoje kot nasprotno moštvo, 
prisostvuješ pretresljivo življenjskim srečanjem, ki jih 
je včasih, če malo poškiliš, težko ločiti od re- 
sničnih. Sploh ker igra otipljivo izpostavlja odlike 
posameznikov in moštev. Wade bo dosti laže 
prišel do koša kot organizator igre tipa Nash, ki 
rad tala trojke in podaja. Tudi v drugih načinih 
računalnik igra več kot solidno, še bolje in 
— raznolikeje kot lani, četudi včasih pogo- 
ljufa. Saj veš, kako si 
v 2K11 proti koncu 
4, tekme vodil, nakar 
iznenada nisi zadel 
ničesar več, abak pa 
je sipal koše od po- 
vsod? Ne misli, da je 
zdaj bistveno drugače. 
V golem igralnem smislu se od 
2K11 ni spremenilo kaj dosti. Hva- 
levredno so vdelali šolo, kjer ti dobri 
igralci razlagajo, kako metati, delati 
finte, braniti in tako dalje. Točno te- 
ga sem si želel lani. Škoda pa, da je 
akademija premočrtna in tako ri- 
gidna, da lekcij ne moreš ponavlja- 
ti po mili volji. Malo predelana je 
obramba, kjer skušaš s tiščanjem 
gumba (če se le da, na joypadu, 
saj je igranje s tipkovnico muka) 
ostati pred napadalcem, in pozitivno 
so dodelali igro v raketi. Če odvza- 
mem popilke ter dodane trike, je osta- 
lo enako, tako da veterani ne bodo imeli 
težav. Štejem pa v minus, da je zaradi 
okrepljenih animacij gibanje športnikov 
včasih prepočasno, kar zna vplivati na 
uspešnost podaj. 


Cleveland Cavaliers 


Tu se začnemo spuščati v probleme. 2K12 je sicer 
zastavljen široko in ima veliko načinov, od navadne 
lige in končnice prek menedžerstva in my playerja s 
podvarianto, kjer prevzameš obstoječega igralca, do 
uličnega blacktopa ter retro srečanj tipa Bulls proti 
Hornets iz leta 1993, s starimi pravili ter zrnatim gra- 
fičnim filtrom vred. To je razširjen lanski 'Michael 
Jordan mode', kjer je treba po novem zgolj zmagati, 
da odkleneš kluba iz izbranega obračuna, dočim je 
bilo prej treba izpolniti kup pogojev. 


A kaj, ko ima večina plati igre probleme. Direktorski 
association so spremenili komaj kaj in blacktop tudi. 
V mnogih retro obračunih ne igraš kot oglaševani 
ključni košarkaš (Jordan, Bird, Magic, Chamberlain, 
Abdul-Jabbar ...), temveč kot drug član moštva, kar 
je za moje pojme nateg. My player je pa itak zgodba 
zase. Kul je, da se ti ni treba več ubadati z nižjimi liga- 
mi in je napredovanje hitrejše, ker lahko skačeš po 
ključnih tekmah. Toda čez čas pogruntaš, da je postal 
modus krepko enoličen. Ni interakcije s soigralci, tre- 
nerja niti vidiš ne in na svojo pogodbo imaš le toliko 
vpliva, da izraziš željo prehoda v drug klub. Namesto 
tega moraš po vsaki tekmi skozi dolgovezno novinar- 
sko konferenco, kjer poslušaš vprašanja sedme sile. 
Tvoji z glasom zdolgočasenega črnca odžebrani od- 
govori vplivajo na lokalno podporo, kemijo v moštvu 
in razvpitost v ligi, kar pa je vse precej posiljeno in 
brezzvezno. A najbolj je sitno, da v my playerju nimaš 
krovnega vpliva na tekme, saj ne moreš odmerjati ak- 
cij ali menjav, klicati moreš samo minute odmora. To 
je konkreten minus, saj se dostikrat zgodi, da tvoje 
moštvo igra nerazumljivo slabo, nasprotniki pa odlič- 
no. Veš, da bi recimo zmagali, če bi postavil cono ali 
umiril tempo, ampak tvoji vztrajajo na mož na moža 
ter kasirajo trideset pik iz protinapadov, ti pa lahko 
polom le nemočno gledaš. Obupno. 

Obupno je tudi spletno večigralstvo. V genialni potezi 
so se zanesli na samodejno povezovanje, ki dela na 
vsake kvatre enkrat, in odstranili srečevalne sobane. 
Te so bile že prej marsikdaj edini način, da si vzpo- 
stavil vez z oddaljencem, in zdaj so jih izrezali. Res 
pametno. Še tedaj, ko spletna plat izvoli sodelovati, 
pa je grafika opazno slabša kot v puščavnišvu. V pri- 
merjavi z recimo Fifo 12 je nalinijstvo popolna bla- 
maža založnika celo, kar se tiče čistih osnov. Kaj 
šele, da bi si želel sistema, kjer pri rangiranih tekmah 
ne bi stalno naletaval na najboljša moštva, se pravi 
Heat. FIFA ga ima. 

Drži, določeni vidiki spletnosti so obetavni, na primer 
tekme pet na pet. Toda internetnost je kilava in se z 
njo ubadajo od prvega dne. Na PS3 in xbox 360 je 
prišlo že več popravkov, ki za silo omogočijo povezo- 
vanje z naključnimi ljudmi. Kajpak to ne pomeni 
gladkega in idealnega delovanja. Za PCjevo inačico 
pa ni še niti enega. Omeniti velja tudi, da imata kon- 
zolni inačici direktno povezovanje med prijatelji. Te 
možnosti na peceju ni. 

NBA 2K12 za PC sicer stane 30 evrov, pol manj od 
verzije za PS3 in X360, ter mi je dala lepe tekme pro- 
ti računalniku in fizično prisotnemu kolegu. A križev 
in težav je z njo enostavno preveč. Takih polizdelkov 
nam ni treba trpeti. 
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ko bi dobil evro za vsako vzhodnoevropsko streljanko, katere avtorji se 

pred izidom napihujejo, nakar izpade kvečjemu povprečna, bi nikdar ne 

gladoval. Pri poljskem Hard Resetu sem sicer imel nekaj upanja, da bo 

drugače, kajti del razvijalskega moštva z nadmočnim imenom Flying Wild 
Hog ima impresiven rodovnik. Bili so člani grupe People Can Fly, ki je naredila 
dumačino Painkiller. A čeprav je Reset udejanjen po podobnem receptu, tej raz- 
paljotki iz leta 2004 po igralni plati ni dorasel. 


Kje si, Harrison? 
Namesto v srednjem veku se znajdemo v kiberpankovski prihodnosti po zgledu 
filma Iztrebljevalec. Azijsko-ameriško velemesto Bezoar objema mrak, iz polom- 
ljenih cevi bruha ogenj, nebotičniške fasade odsevajo rumene luči. Za dobro mero 
se vmes zlivajo potoki vode in se iz zvočnikov razlega glas zdolgočasene Japon- 
ke. Manjkajo samo nudlji in žerjavi iz papirja. 

Pogon, ki so ga Poljaki skodirali na lastno pest, je tehnološko odličen in sposoben 
prikaza ostre grafike z veliko podrobnostmi in svetlobnimi učinki. Špil pa teče glad- 
ko na nekaj let starih računalnikih. Toda okolje je mrtvo in hitro postane enolično. 
Stalno se pojaš po sterilnih hodnikih, dvoranah in garažah, ki jih komajda razločiš 
med sabo in so posejani z enakimi objekti, kot so prizemljeni leteči avti. Duhamor- 
nost je vse večja in nivoji so pravo nasprotje razgibanega Painkillerja. 

Prav tako ne srečaš žive duše, kajti Bezoar naskakujejo robotski sovražniki. Ti ho- 
čejo uničiti osrednjo mrežo, kjer je shranjenih na milijone digitaliziranih ljudi. Zdaj 
je kovinkotom uspelo prodreti v mesto in na izurjenem 
majorju Fletcherju (nas) je, da jim zbrca riti. Štorija, ki 
nastaja skozi statične stripovske sekvence s povprečno 
govorjenim tekstom, se napaja iz znanstvene fantastike 
Philipa K. Dicka. A ne uspe ji biti kaj več od rutinske do- 
stavljalke naslednjega strelskega dogodka. 


Izlet v razmet 


Teh je na pretek, kajti Hard Reset je premočrtna akcijska 
rešetalka v pravem pomenu besede. Do naslednjega ci- 
lja nedvoumno vodi puščica, raziskovanje prinese le 
brezzvezne zvočne posnetke in ekstra denarčke, nič 


orožij 
govno mrtva 
ponavlja se 


le približajo, niti ni alarma, saj imaš sčasoma kup orožij, efektivnih od blizu. Problem je, če se 


>. ne moreš nikamor več umakniti — tedaj te speštajo. Izven strelske akcije pa ne smeš preveč gledati. Samoumevno je, 
—— da niti z najbolj nabildano bazuko ne moreš razstreliti navadne mreže v zidu, da je skakanje okorno in okolica jadna. 


si v mestu uničenih sanj naroči re- 
zance z omako iz robotskih opilkov. Tekne. 


všečen razčefuk 

ba uničljivih objektov 

bodna raba in nadgrajevanje 

tehnično lepa podoba ... 

enolični sovragi in okoliš 
mlačna zgodba 


Flying Wild Hog 


4. S, JE 
ZRRU 


ugank. Le piu piu piu po zabitih, a nevarnih nasprotnikih, ki te naskakujejo v kon- 
kretnih valovih. O ja, saj odpiraš vrata pri terminalih, razstreljuješ generatorje in 
podobno. A to so ščepci soli, da okus ni čisto tak kot v Serious Samu in Painkil- 
lerju. Obed je namreč enak. Ko te tečnobe opazijo, med živčno glasbo pridrvijo 
nadte kot nasprotniki družinskega zakonika na referendum. Le nekateri te šicajo 
od daleč. 

Za spremembo s sabo ne trogaš tradicionalno razpotegnjene orožarne, marveč 
dve ubojiti palici: železno in energijsko. Finta je ta, da je moč pri temu namenjenih 
postajah obe okrepiti in jima nelinearno vstaviti nove oblike. Mitraljez rata bazuka 
in šibrenica, bljuvalo plazme meče elektrokucijske mine ter rabi kot ostrostrelski 
railgun ali sledilni raketomet. Vsako krepelo ima po pet oblik, ki jih je moč nad- 
graditi v zameno za cekin. Mine dobijo upočasnjevalno polje, trosenje metkov po- 
stane hitrejše, railgun doda eksplozivnost. Sredstva dobiš iz bojev in jih pobiraš 
naokoli po bolj ali manj skritih kotičkih. 

Kakopak so nekateri sovražniki občutljivejši na ena, drugi na druga orožja. A še 
važneje je, da dobro izkoriščaš okolje. Po njem je namreč razpostavljena obilica 
eksplozivnih teles in električnih stolpičev, ki lahko zavdajo sovragom - ali pa tebi. 
Če se znaš dobro postavljati in ob pravem trenutku luknjati sode, ki jih veličastno 
raznese, si lahko prihraniš dosti poškodb in streliva. Na nižjih težavnostih to ni 
problem, na višjih pa je oboje dragoceno. 


Repeticija deluks 


Žal očitek o ponavljanju okolice velja tudi za capine. Namesto hord raznolikih, do- 
liki roboti. Teh se v kakih sedem ur dolgem špilu sicer nabere nekaj vrst, a pre- 
malo. Tropi malih konzervnikov, večje izvedenke, ki te skušajo bikovsko nasaditi, 
predrugačene strelske inačice slednjih, kiborgi, ki te šicajo izdaleka ... Ne rečem, 
boji znajo biti adrenalinski in v njih vse leti v luft. Toda občutek ponavljanja je pre- 
močan. Biti domala enak boj z enakimi tolovaji na osmi stopnji kot na prvi je pač 
zaspano. Tudi šefi z utripajočimi ranljivimi točkami in 
prežvečenim dizajnom ne navdušijo. Večnamenski orožji 
pa sta v bistvu neroden, samosebinamenski nadomestek 
za tradicionalni kup samostojnih. S tem, da v žaru bitke 
včasih težko razločiš, kaj sploh uporabljaš. Pa brez dru- 
gotnega strela sta. 

Cena je z 28 evri na Steamu primerna baži izdelka, ki se 
ne postavlja z velikim proračunom ter nima večigralstva 
(ali opaznejših hroščev). ln gotovo se bodo našli taki, ki 
bodo v Resetovi vrsti akcije našli adrenalinsko sprostitev. 
Naj jim bo igrica mila, a Poljaki bi morali glede na sorto 
streljanke poskrbeti za bolj razgiban nabor nasprotnikov 
in okolišev, da bi se izdelek razcvetel. 


taktična ra- 
svo- 


...a slo- 
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udaki so tile založniki, prav res. Kot prej- 
šnjemesečna formula 1 je tudi oficielni reli 
prišel na police ob zaključku sezone, kar je 
precejšnja neumnost. Taka odločitev zniža 
tako igralno kot prodajno vrednost, saj bo le ma- 
lokdo kupil igro, ko je cirkus že končan. Spomladi 
bi bila seveda zgodba drugačna in marsikateri 
navdušenec nad športom, dasi le nedeljski igričar, 
bi koledarju dirk z veseljem sledil z lastnim volani- 
ziranjem. Še toliko bolj letos, ko je bila sezona 
prelomna. Po štirinajstih letih, odkar je dirkalnik 
WRC zamenjal grupo A, so namreč komisarji Av- 
tomobilistične zveze docela prevetrili mehaniko 
kronskega bolida za drvenje čez drn in strn. 


Reli 2011 


Večina motošportov ima enako težavo: bogata 
leta napihnejo proračune moštev in ko balonček 
poči ter nastopi kriza, si lahko udejstvovanje pri- 
vošči komaj kdo. Zato so organizatorji prisiljeni 
korenito spremeniti pravilnik in vzpostaviti večjo 
uravnilovko. WRC je tak rez doživel letos. Prepoz- 
navni reli avti, kakršni so impreza, lancer, C4 in 
focus, so stvar preteklosti. Sodobna najjača stro- 
ja sta manj kot štiri metre dolga kavarniška dir- 
kalnika ford fiesta in citroen DS3. Vsebina in obli- 
ka temeljita na klasifikaciji super 2000, le da ag- 
regatu, ki je 1,6-litrski, z dodatno sapo streže tur- 
bo polnilnik. Pogon je kajpakda štirikolesni, spre- 
membe napram lani pa so še v prenosih, ki mo- 
rajo biti mehansko nadzorovani. To pomeni me- 
njalniško ročico, ne gumbov za volanom, in na- 
vadne diferenciale brez elektronike in hidravlike. 
Prav tako so omejili eksotične materiale, kot so 
kevlar, ogljikova vlakna in titan. Da bi bili štiriko- 
lesniki vseeno videti karseda hudi, imajo ekipe 
več svobode pri aerodinamiki, po domače pri 
zadnjem spojlerju in sprednjem odbijaču. Čeprav 
imajo motorji enako število uradnih žrebet, tristo, 
so nove specialke vseeno počasnejše od pretek- 
lih. Ima pa z njimi zaradi 'izklopljenih pomagal' 
voznik več dela, kar pripomore k atraktivnosti te- 
kem. 

Kljub pocenitvi in prizemljitvi dirkalnikov, ki se 
zdaj bolj spogledujejo s komercialnimi modeli, je 
bilo očitno vseeno premalo časa, da bi se za le- 
tošnje sodelovanje odločilo več tovarn. Poleg 
Forda in Citroena se je testno pojavil edinole Mini 
s predelanim countrymanom. A za prihodnjo se- 
zono se baje pripravljata Volkswagen in Toyota. 
nižjih SWRC in PWRC prisotne še znanke Škoda, 
Mitsubishi, Subaru in Abarth. 


Iyra 2011 


Aktualna licenčna igra založbe Black Bean oziro- 
ma italijanskega razvijalca Milestone (serija Screa- 
mer) prinaša celotno vsebino 39. sezone WRC. 
Resda nisem šel finomehanično preverjat posled- 
njega sovoznika, ekipe in nalepke, vendar je na- 


Zdolgočaseni LordFebo si z eno roko podpira 
glavo in z opeko na gasu šteje klonirane smreke. 


kot pri predhodniku ni niti ene 
pozitivne postavke v v vseh po- 
gledih slab, starikav in neprivla- 


čen obrtniški izdelek x zgrešen datum izida x 


Milestone / Black Bean 


moštnik 2011 


WRC 2 


čeloma to to. Vključene so vse grupe z 
Akademijo - kalilnico mladih voznikov - 
vred in letošnja trinajsterica držav. Za no- 
stalgike je navrženih par naključnih staro- 
dobnikov. Imamo sovoznika ali sovoznico, 
ki bere radar in sem ter tja navrže kakšno 
zajedljivo pripombo. Poškodbe obstajajo, 
prav tako njihovo odpravljanje med etapa- 
mi, in nastavitve podvozja ter prenosnih sis- 
temov takisto. 

A vse to so papirne postavke, ki ne odteh- 
tajo dejstva, da je špil nezabaven, pust in 
duhamoren. Čisto nasprotje dirkalnic od 
Codemasterjev, ki so kljub moji kritičnosti 
do zajebavanja kupcev in pomanjkanja no- 
vosti konec koncev uživantske ter vzdušne. 
Neprivlačnost se prične z nenavdihnjenimi 
izbirniki in nadaljuje s podpovprečno grafi- 
ko brez kakršnegakoli blišča. Karoserije so 
nepodrobno zmodelirane, okolica je ne- 
ostra, ponavljajoča se in medlih barvnih 
odtenkov, vozišče pa je ravno, brez udrtin, 
lukenj in kolesnic. Tudi ustroj igre ni priv- 
lačen, saj se nemotivacijska kariera vleče 
kot kurja čreva. Tudi zato, ker so hitrostne 
preizkušnje zvečine predolge, izziv pa je za- 
radi lahkotnega fizikalnega modela pičel in 
nevreden volana. 

Pri tem so vsa vozila in prvenstva tako ali 
tako že spočetka dosegljiva skozi navadni 
'single player', zato odklepanja ni. Avtorji 
so sicer prišli na smelo zamisel, da bi ka- 
rierno pot popestrili z menedžersko kom- 
ponento, skozi katero zaposlujemo meha- 
nike, ki razvijajo nove kose, ter tržnike, ki 
pridobivajo sponzorje. A ta del, ki je že v 
teoriji vprašljivega smisla, se izkaže kot 
neopisljivo brezvezen, grd, neroden in ne 
koristi ničemur. Mar bi vsaj dodali še kar 
zanimiv frpjski razvoj voznika, kakršnega 
smo videli v nekaterih dirkalnicah taistega 
razvijalca, kakršni sta GT Evo in SCAR! 


Jada 


Vse naštete minuse sem očital že lanskemu 
predhodniku (J208, 58) in pravzaprav bi 
lahko večino njegovega opisa dopičično 
skopiral. Dodali so edinole duhca, spletne 
lestvice in malo popravili vodljivost, ki je 
nekam manj čolnarska. A še vedno je pre- 
lahkotna in daleč od surovega grabljenja 
podlage, kar bi pričakoval od teh strojev. 
Drugače pa špil domala ni napredoval. 
Tiščanje po blatu, prahu in plundri bi znali 
kratkoročno ceniti le nezahtevneži, ki bi si z 
njim krajšali čas v avtomehanični čakalnici. 
Sam pa dobre besede za izdelek na nivoju 
izpred petih let žal ne najdem. Še multi- 
player ne pridoda ničesar, kajti četudi so po 
novem na voljo arenski dvoboji, največkrat 
dobiš sporočilo 'no match found'. 

Letošnja sezona se je z valižanskim relijem 
in lovoriko Sebstastiena Loeba itak zaklju- 
čila, tako da je WRC stara novica. Januarja 
pa v Monte Carlu že štarta 40. svetovno 
prvenstvo. 


Grafika je kljub visokim ločljivostim slaba, nejasna in grdih 


barv, na nivoju prvih iger za aktualno generacijo konzol. Apn! 


Dodatek brzincem trinajstih držav j je še nekaj mestnih prog, re- 
cimo tale berlinska, vendar so brezvezni in nič ne doprinesejo. 


Z močnejšimi avtomobili je na trenutke tiščanje še kar znosno. 
Na žalost trenutki zelo hitro minejo. kači 2 je nevreden licence. 


ZA Sciwiz 0001.16 
ZA. Zvekeenberger 100:01.74 
AP. Schrnide 400:02.88 


Bm ZU 4 AE SŠ ue 
Zimsko pluženje po k adskam s starim pežojem je na hitrico vi- s 
deti kot Rally Trophy (2001), a WRC 2 naj ta stari naslov le vika. 
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Ajeva menedžerska serija letos ne beleži pre- 
tresnih sprememb. Še vedno gre za nekoliko 
manj neizprosno nogometno direktorščino, na- 
menjeno splošni publiki, ki ob pogledu na 
strašljive, teksta in tabel polne menije konkurenčnega 
Football Managerja glasno pogoltne slino. 

V verziji za 2012 so se programerji trudili zlasti s pobi- 
janjem lanskih hroščev, preostali čas pa vnovič pre- 
težno namenili drobnarijam. Med izboljšavami je 
omembe vredna poglobitev mehanik, ki se tičejo skle- 
panja dobičkonosnih sponzorskih pogodb. Opazno je 
tudi, da ima uprava kluba na finančno plat udejstvo- 
vanja (še) večji vpliv. Za potencialne in uveljavljene 


1ST MATCHDAY 
SERIEA 


O 


NAPOLI 
GENOA CEC 


apeljivi kralj fuzbalskih poslovščin je bil v prete- 
klosti zaslužen za marsikateri družinski razdor 
in letos ne bo nič drugače. Legendarni razvija- 
lec Sports Interactive je udejanjil kar osemsto 
popravkov in drobnih izboljšav, ki skorajda upravičijo 
vnovično razpiranje denarnice. 
Konkretnih sprememb je resnici na ljubo manj, a jih 
ni malo. Angleži so denimo še izboljšali pomoč, ki 
smo je deležni med klikanjem po menijih. Novi igralci 
boste veseli dodelanih in sila uporabnih interaktivnih 
pomagalnikov. Tako začetniki kot nestrpni stari tre- 
nerji pa se bomo množično posluževali asistentov, ki 
so v FM2012 vseprisotni in nam krepko olajšajo spre- 
jemanje vodstvenih in taktičnih odločitev. Nasploh so 
se Sljevci potrudili, da bi bila menedžerska izkušnja 
karseda neboleča in tekoča. Uporabniški vmesnik se 
zna sedaj inteligentno prilagajati ločljivosti zaslona, 
odslej nepogrešljiva pa bo opcija, ki omogoča, da 
med sezono poljubno povečamo ali zmanjšamo števi- 
lo simuliranih lig. To pride nadvse prav, če denimo v 
štartu precenimo računske sposobnosti svojega 
mlinčka in izberemo preveč obsežno bazo podatkov. 
Piš svežine je dalje zaznaven pri vsebinah, ki se tičejo 
odnosov z zaposlenimi. Nagovarjanje igralcev pred, 


sname smrdljive kopačke in 
ponovno sede za direktorsko mizo. 


Sega 


IGROVJE 


šampione tuji klubi sedaj zahtevajo vsote, 
ki so bolj v skladu z realnimi, do ugodnih 
kupčij pa lahko pridemo zlasti v intera- 
ktivnem zadnjem nakupovalno-prodaj- 
nem dnevu. Takrat lahko v realnem času 
snubimo igralce, katerim se tekom dneva 
tržna vrednost spreminja glede na pov- 
praševanje. 

Če je to napeta in privlačna nova pritikli- 

na, tega zopet ni moč trditi za gradbeno 
nadgrajevanje klubskih prostorov. Dodali 

so sicer kup svežih stavb, ki jih je moč 

postaviti in vzdrževati, ampak ta plat ima na poslova- 
nje znova premajhen vpliv. Urejanje šta- 
diona po drugi strani ostaja prijetno. Ko 
svoje moštvo prelevimo v svetovno pri- 
znano ekipo in zgradimo sanjsko fuzbal- 
sko areno, nam je na razpolago opcija, s 
katero si prek udeležbe na dražbi pribori- 
mo gostovanje pokalnih finalov, ki pri- 
našajo mastne denarce. 

Kar se tiče surove trenerske plati, nad- 
gradnje niso ravno občutne. Motivacijski 
stavki, s katerimi svoje podanike nagovo- 
rimo pred tekmo, so všečna pridobitev, 
čeprav o njihovi učinkovitosti težko sodi- 
mo. Prevetreni 3D-vmesnik za spremlja- 
nje srečanj je v primerjavi z lanskim 
istočasno bolj okrašen in funkcionalen. 
Po realizmu pa dogajanje na zelenici še 
vedno krepko zaostaja za tistim, ki ga 


med in po tekmah se je še poglobilo, 
kajti sedaj lahko izbiramo celo, s kakš- 
nim naglasom (agresivnim, umir- 
jenim, pazljivim ...) se bomo lotili mo- 
tiviranja in prepričevanja podrejenih. 
Prekaljenim agentom in pretirano iz- 
birčnim nogometašem pa jo drugod 
zagodemo tako, da zaklenemo izbra- 
ne pogodbene postavke. S tem v kali 
zatremo zamudno barantanje za ama 
vsako klavzulo in pospešimo proces, 
ki naposled pripelje do podpisa po- 
godbe. 

Manj navdušujoče je delo, ki so ga 
avtorji opravili na področju 3D-srčike 
za prikaz tekem. Kljub dodatnim ka- 
meram je globinski vmesnik na pog- 
led še vedno beraški in nazadnjaški 
celo v primerjavi s Fifinim, zato ploski 
pregled akcije ostaja privzeta izbira. A 
ne glede na to in še katero drugo za- 
mero, med katere se zopet vpiše bolj 
kot ne zasilni internetni modus, Foot- 
ball Manager 2012 s svojim manično 
vseobsegajočim, brutalno podrobnim 


spremljamo v običajni Fifi. Priče smo dokaj neorgan- 
skim srečanjem, katerih izidi so v tekstovnem načinu 
začuda bolj poravnani s statistiko igralcev ter našimi 
ukazi. Nak, tega nevšečnega odstopanja spet niso od- 
pravili. 

Kaj še? Nezahtevni in okrnjeni spletni modus, do kate- 
rega dostopamo z ločeno zagonsko datoteko, je ostal 
večidel nespremenjen. Vračajo se sponzorske misije in 
akcijski predmeti, ki prinašajo takojšnje atletske in 
druge bonuse na igrišču. Pohvalno pa je pravzaprav le 
to, da so nekateri lani plačljivi artefakti zdaj vključeni 
brezplačno. No, recimo, saj jih (pre)plačamo ob naku- 
pu drugače solidne igre, ki bi jo EA tudi letos komot 
ponudil v obliki večje in primerno cenejše zaplate. 


FC Jokerini grozi izpad v drugo ligo. 
S na čelu je neizbežen. 


Electronic Arts 


pristopom k fuzbalskemu menedžer- 
stvu ostaja edina prava izbira za tiste, 
ki v najlepši igri vidijo predvsem grafi- 8 
kone in statistiko. 


ZBERI NALEPKE in se ODPELJI z novim avtomobilom 
Hyundai ix20! 

Žrebanje bo potekalo v nedeljo, 25. decembra 2011 

v zabaviščnem centru Arena Play 8 Party 

v sklopu božičnega koncerta skupine Mambo Kings. 


Podrobnejše informacije najdete na letakih, na www.kolosej.si in kolosejevi Facebook strani. 


<£? HYUNDAI FAaezrJA KOLOSEJ 


PLTrAS Es —ASaTUA zabavni centri 


DEUS EX: 
HUMAN REVOLUTION — 
THE MISSING LINK 


uj železo, dokler je vroče, so rekli Eidos Montreal 
EM in obelodanili prvi zajetnejši plačljivi nesamostoj- 

ni dodatek za Human Revolution (Joker 218, 
89), vrhunsko mešanico prvoosebnega streljanja in 
igranja skrivalnic, ki jo bogatijo frpjski in pustolovski 
elementi. Protagonist Missing Linka ostaja kibernetski 
nindža Adam Jensen, štorija pa pokriva dogodke, ki 
jih je špil namenoma izpustil. Natančneje avanturico, 
ki se je frajerju s sončnimi očali pripetila, potem ko je 
v kitajskem pristanišču povzročil darmar in ušel na 
ladji, zračnotesno zaprt v hibernacijsko krsto. 


0 Human Revolution kljub relativni kratkosti razvije 
tekočo štorijo s peščico zanimivih likov, v kateri se 
Adam zaplete v novo transhumanistično zaroto. 


Dodatek za razliko od polnomastnega naslova, kjer 
smo z igranjem po tem dogodku nadaljevali v Singa- 
purju, predpostavi, da nas na barkači zasačijo člani 
najemniške organizacije Belltower. Adama onesposo- 
bijo, zato začnemo brez orožij in kibernetskih sposob- 
nosti. Skladno s tem se v prvi polovici nekje štiriurne 
izkušnje ubadamo predvsem s tiholazniškim prese- 
nečanjem paznikov, ki tavajo po ozkih hodnikih di- 
zajnsko ne najbolj navdihnjene notranjosti tovornega 
plovila. V drugem delu, ko dospemo v skrivno pomor- 
sko bazo, s hitro pridobljenimi točkami (znova) razvi- 
jemo ključne sposobnosti in se prikrademo do starih 
pokalic, pa stražarje in varnostne mehanizme novega 
okolja zvečine odstranjujemo bolj neposredno. 

Oziroma z dopadljivim kombiniranjem neslišnega in 
bučnega pristopa, saj novi lokaciji, ki sta kot preosta- 
lo stvarstvo modernega Deus Exa prepleteni s števil- 
nimi prezračevalnimi jaški in alternativnimi prehodi, 
ponudita igralno šablono iz Human Revolutiona. Os- 
rednje naloge in prgišče stranskih prejmemo na osno- 
vi pogovorov s parom zavezniških likov, s katerima 
dodatek razvije kratko, a še kar zanimivo stransko fa- 


O Paluba, na katero pljuska razjarjeno morje, je naj- 
lepša lokacija dodatka. Tako notranjost ladje kot po- 
morska baza nista ravno oblikovalska presežka. 
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bulo. Ta se smiselno vključuje v Jensnov siceršnji 
kvest iskanja resnice in izgubljene ljubezni Megan. Po- 
hvalen je dalje končni obračun, kjer so snovalci ubrali 
nekoliko bolj prefinjeno akcijsko pot - kot bi se hoteli 
opravičiti za nezadovoljive šefovske spopade iz osno- 
vne igre. Kul pa je zlasti, da je Missing Link ločena pu- 
stolovščina in nam omogoči, da kibernetski razvoj ju- 
naka zapeljemo v drugo smer kot v osrednji tituli, ne 
da bi se morali za to skoznjo sprehoditi dvakrat. 

Res pa je, da prav konkretnih novosti ni. Svežih orožij, 
odštevši eno nezanimivo, ni na spregled, kot tudi ne 
frišnih sovražnikov ali kibernetskih talentov. Vso me- 
nažo bi lahko avtorji zlahka vključili v HR in nam pri- 
hranili razpiranje denarnice, ki ni ravno poceni. Case 
Sguare Enix e 11 EUR 


SHOGUN 2: 
RISE OF THE SAMURAI 


reative Assembly nas je imel že doslej navado 

zasipati z minidodatki za svoje Totalne vojne, v 

katerih smo dobili po pet enot in kak konjski ok- 
lep za povrh. Tudi Vzpon samurajev za Shogun 2 je di- 
gitalno dolpotegljiv izdelek, ki ga dobiš na Steamu. A 
preseneti s čisto pravo, navdušujočo enoigralsko ter 
sodelovalno kampanjo. Ta je postavljena štiristo let 
pred Shogun 2, v čas vojne genpei, katere posledica je 
bil prvi šogunat z oblastjo nad vso Japonsko. 


CO Babje mojstrice v orožju so še za odtenek bolj far- 
bovite od moških kolegov, kar ni nedolžen podvig. V 
napadu žal ne kričijo, pa valjarjev tudi nimajo. 


Na voljo so nam trije vodilni klani: Minamoto, Taira in 
Fujiwara, vsak s po dvema sestrskima frakcijama. 
Kampanja se začne leta 1175 in v daljši različici traja 
do 1219, kar je precej manj kot v izvirni igri. Ker so 
pogoji zmage podobni - zasesti večino države -, čas 
pa bolj omejen, je treba vsako potezo pretuhtati. 

A ROS ni le težji izziv za veterane igre, marveč tudi 
vidno drugačen - v pozitivnem smislu! Za začetek so 
razlike med klani bolje poudarjene. Vpliv religije za- 
menja vpliv našega klana, kar v praksi pomeni, da 
lahko denimo kupimo celotne province in se s tem 
povsem izognemo boju! Ples spletk in političnih zave- 
zništev je zato mnogo bolj čutiti, igranje pa je bolj raz- 
noliko. Med štirimi civili najdemo plesalko, ki zna s 
svojimi vimeni zavesti sovražno vojsko ali našemu 
generalu dvigniti, err, moralo. Takisto je prisoten mi- 
sijonar, ki more spodbujati nemir v sovražnih provin- 
cah, medtem ko jih diplomat v celoti odkupi. Na kon- 
cu je spoj nindže in vohuna, če ostale 'miroljubne' 
metode odpovedo. 

Na bojnem polju se srepo gleda dvajset obdobju pri- 


v vodi deset novih barkač. Izpostaviti gre samurajske 


€ Nove stare ladje so s svojimi nizkimi silhuetami po 
videzu precej drugačne od čokatih plovil izvirnika. 
Toda boj je podoben: salve zažigalnh puščic roxx. 


pešake, ki so morilska kombinacija lokostrelcev in 
mečevalcev, ter ženske bojevnice, ki tudi vihtijo tako 
lok kot sulico. Vojščaki so si zdaj po sposobnostih 
bolj vsaksebi in med samuraji ter naborniki zeva 
večja razpoka. Imajo tudi nekaj novih trikov, med 
drugim žvižgajoče puščice, ki zavdajo morali. Forma- 
cije so malo bolj odprte, boj pa je zaradi tega bolj te- 
koč, hitrejši in nasploh lepši. 

Slehernemu detajlu se vidi, da so Creative Assembly 
v dodatkič vložili precej, celo karta Japonske je izri- 
sana povsem nanovo! Obvezen nakup za imetnike 
Shoguna 2. Aggressor 

Creative Assembly e 7 EUR 


ROCK OF AGES 


tej mešanici akcijade in strategije spremljaš Si- 
V':: ki ima poln kufer večnega kotaljenja krogle 

v hrib, zato z njo raztrešči vrata pekla in se poda 
na sprehod po času. Sreča Leonidasa iz Šparte, vam- 
pirskega grofa Drakulo, bojevniškega papeža Julija ll. 
in še veliko drugih zgodovinskih osebnosti, s katerimi 
tekmuje, kdo bo s kuglo prej pomečkal koga. 


ZE 


s soldi lahko za en spust izboljšaš tudi izklesanko. 
Ognjena prevleka naj bi delala več škode, a pri de- 
moliranju zgradb ni bilo bistvene razlike. 


Sizifovo orjaško frnikolo v pogledu od zadaj manevri- 
raš po osemnajstih luštno zastavljenih progah, pre- 
predenih z veliko naravnimi ovirami, ovinki in bližnji- 
cami. Z začetka stopnje se po hribu nizdol odrolaš do 
masivnih vrat, ki jih moraš raztreščiti in pomendrati 
za njimi skrivajočega se poveljnika. Duri moraš zade- 
ti večkrat, po vsakem uspešnem naletu pa se pogled 
za nekaj sekund oddalji v ptičjo perspektivo. Od tam 
po nasprotnikovi progi hitro razmečeš več vrst stol- 
pov, katapulte, bombe, fene in kamnoločne mamute 
- vse, kar bi ga malo zaustavilo. Isto sovražni kotali- 
lec stori tebi. Sredstva za prepreke nabiraš z rušenjem 
po progi razpostavljenih stavb. 


november 2011 


Igranje spominja na Super Monkey Ball in dogajanje 
je z izjemo štirih preenostavnih šefovskih bitk, v kate- 
rih se poslužuješ ene in iste mehanike, kratkočasno. 
A prednjačita zlasti burleskna grafična podoba in hu- 
mor, za katera se zdi, da ju je zasnoval montypytho- 
novec Terry Gilliam, v Letečem cirkusu zadolžen za 
ustvarjanje nadrealističnih animacij. V vmesnih se- 
kvencah je poleg poskakujočih in žlobudrajočih zgo- 
dovinskih likov veliko hecnih referenc na sodobna de- 
la, kot so 300, Gospodar Prstanov in Matrica. 

Štorija se razplete po pičlih štirih uricah, nakar se lah- 
ko kotališ v solerskem časovnem in točkovnem mo- 
dusu ali se po spletu oziroma na deljenem zaslonu 
pomeriš z nasprotnikom iz mesa in krvi. Večigralstvo 
tovrstnemu naslovu dobro sede, saj umetna pamet ni 
slaba, a se pri postavljanju ovir ne more kosati s člo- 
veško pretkanostjo. Na žalost pa so ga razvijalci naj- 
bolj pobiksali ravno tu. Strežnik je prazen in spletne 
dvoboje pogostokrat kazi zamik, tako da še tiste red- 
ke bitke pustijo slab priokus. Bolj kul je igranje na de- 
ljenem zaslonu, a bi bilo fino, če ne bi nujno potrebo- 
val dveh padov, ki podpirata Xinput, najraje xboxo- 
vih. Starejši ploščki Directlnput ne delujejo, tako kot 
ne naveza joypada in tipkovnice ter miške. 


€ v zgornjem desnem kotu lahko spremljaš nasprot- 
nikovo kroglo. Še najbolj zabavno jo je opazovati, ko 
s predirljivim krikom pade čez rob proge. 


Rock of Ages, ki ga tržijo na Steamu, nameša paleto 
občutkov. Odlikuje se s podobo in čezlesnim humor- 
jem, a izkušnja je prekratka in preveč pomanjkljiva, 
da bi lahko samozavestno izrekel "Kupi"! Sako 
ACE Team e 8 EUR 


TRAPPED DEAD 


anjše ameriško mesto nekje bogu za ritjo. Na- 
M ivna študenta se ustavita na bencinski črpalki, 

okrog katere se ječe vlačijo sumljive postave. 
Enega šavsnejo, drugi odhiti na pomoč v bolnišnico, 
kjer odkrije še več krvoločnežev. Izve, da je pobegnil 
virus, ki spreminja ljudi v, pazi sedaj to domiselnost, 
zoooombijeeee. Za preživetje se mora povezati z red- 
kimi neokuženimi. Paraplegičen zdravnik ga čaka v 
bolnišnici, šerif brez kondicije v zaporu, živčna foto- 
grafinja v supermarketu ... 
Trapped Dead je špil, sličen davnim Komandosom, 
torej realnočasovna taktična igra z nekaj mozganja. 
Izbrano skupinico vodimo skozi nevarnosti in ugank 
poln labirint. Največ štiričlansko ekipo sestavimo za 
vsako stopnjo in jo premišljeno opremimo, saj nimajo 
vsi člani enakih strelskih in ranocelskih sposobnosti. 
Na začetku smo odvisni le od bejzbolske palice, nato 
se naboru pridružijo sekira, pištola, potezna in ostro- 
strelska puška, motorka (to!) ... Raznoliki so tudi ka- 
davri. Eni so hitri, drugi močni, tretji odporni. Vidno 
polje imajo dolgo in široko, kri pa zavohajo kilometre 
daleč, tako da je rane dobro takoj prevezati. Privablja 


moštnik 2011 


€ Trapped Dead je tipičen primer špila, ki se ne tru- 
di biti velik. Prežvečena ideja, zadovoljiva izvedba in 
cena ga uvrščajo v spodnji srednji del ponudbe. 


jih hrup, zato je tiholazenja veliko, ker niti pod razno 
ni mogoče pobiti vseh. 

Vzdušje je sijajno, podrobnosti potrganih udov bodo 
zadovoljile celo največje mesarje. Živi mrtveci se 
vlečejo kot smrklji, se brundajoče oglašajo in zganja- 
jo dodatno galamo, ko opazijo kaj sumljivega. Poleg 
taktične akcije so tu uganke, a jih je malo in niso st- 
rašno težke. Ponavadi gre za igranje z vidnimi ali skri- 
timi pretikali za iskanje bližnjic oziroma vabljenje več- 
je koncentracije krvoželjnežev v past, kjer 
jim na betice spustimo kak kontejner. 

Vse ostalo ni preveč kul. Tek in seckanje 
prehitro porabljata energijo, količina na- 
sprotnikov je dobesedno (samo)morilska, 
stopnje se vlečejo, prostora v nahrbtnikih je 
premalo, prav tako shranjevalnih mest. In- 
ventar je poleg orožja in streliva omejen na 
flajštre in vabe. Vodenje skupine je grozno: 
člani se ne znajo zmeniti, kdo bi šel okrog 
koga in kdo prvi skozi vrata, marsikdaj pa 
kdo odtava naravnost v osje gnezdo. Posle- 
dično to zahteva obilico mikromenedžmenta 
in botruje jezi ob zoprni težavnosti. Kljub niz- 
ki ceni preskoči. Yohan 

Headup Games e 9 EUR 


Novost so umetne inteligence, ki bdijo nad določeni- 
mi strežniki. Dokler jih pustiš pri miru, se ne zganejo, 
ko pa zaznajo poskus vdora, se jim poveča nivo so- 
vražnosti in začno izvajati povračilne ukrepe. Na voljo 
jim je enak arzenal kot igralcu, zato se hitro znajdeš 
brez novcev, požarnega zidu ali satelitskega žarka. 
Hitro ugotoviš, da je nova statistika, ki kaže integrite- 
to sistema, zelo pomembna. Če pade na nič, je server 
uničen. Tako nasprotnikov (kar je ponavadi tudi cilj) 
kot tvoj (konec igre). 

Napade ponazarjajo miniigrice. Rušenje požarnega zi- 
du je samodejno, dočim pri napadu DOS in govorni 
prepoznavi z drsniki nastavljaš pravilne frekvence. 
Bolj tečen je EMP, kjer moraš čakati, da se satelit po- 
stavi v pravo pozicijo, preden ga vklopiš. Ker je nje- 
gov položaj naključen, s tem izgubljaš dragocene se- 
kunde, a ga v stiski lahko vsaj prekličeš. 

Nivojev je trenutno le sedem, a to niti ni malo. Vse ra- 
zen uvajalne so namreč obsežne in zahtevne. V tre- 
nutku se zaplezaš, napraviš napako in zahtevanega 
cilja ne moreš doseči. Se pa za razliko od predhodnic 
oprema in izsledljivost ne prenašata iz stopnje v stop- 
njo, kar je dobrodošlo. Rezultate lahko še vedno objav- 
ljaš na spletni lestvici. Poleg kampanje je tu sedem 
scenarijev, kjer se na karti pomeriš z več računalniš- 


€O Hacker tokrat pozna kaj več kot le karto sveta. No, ozadna 


slika na igranje ne vpliva, lahko bi bila tam tudi Zvezda smrti. 


HACKER EVOLUTION 
DUALITY 


retji naslov iz serije Hacker Evo v te- 
melju ostaja lahkotna hekerska misel- 


nica, kot sta bili predhodnici. Vendar je 
zastavljen na drugačen, bolj arkaden način. 
Poslovilo se je tipkanje ukazov, zdaj vse op- 
ravimo z mišjo. To bo sedanji generaciji brž- 
da všeč, starošolci pa se nad novim vmesni- 
kom že zmrdujejo. 
S svoje delovne postaje skušaš vdreti v raz- 
lične sisteme po svetu in iz njih prenesti po- 
datke ali denar oziroma jih okužiti z virusi. 
Kompromitirane računalnike pa lahko upo- 
rabiš kot posredniške strežnike. Tako po- 
daljšaš čas, preden te začnejo slediti, njihova proce- 
sorska moč pa se doda tvoji. Za razliko od predhod- 
nic, ko si proxy lahko uporabil le trikrat, je zdaj ome- 
jitev časovna; ko se izteče, strežnik preprosto še en- 
krat hekneš. Tako okrepljen se lahko spraviš na moč- 
nejše, bolje zaščitene mašine, ali pa s pridobljenimi 
podatki odkriješ kako skrito. Najmočnejše zverine so 
ponavadi tako obzidane, da ne podležejo kljub vsemu 
hardveru, ki ga z denarjem lahko tudi dokupiš. V ta 
namen imaš na razpolago napada z grobo silo: DOS 
in elektromagnetni pulz, ki ga sprožiš s satelita. No- 
ben ni na razpolago takoj, marveč se polnita s časom. 


ČO Tipičen primer uganke so stikala v spodnjem delu okna. Eno 
vodi naprej, dve do alarma. Rešitev je, jasno, v skriti datoteki. 


kimi nasprotniki po metodi zadnjega preživelega. Av- 
tor Robert Muresan namiguje, da je to le predpriprava 
na pravo večigralstvo, kjer bodo umetno pamet za- 
menjali živi igralci. Nadgradnja bo menda zastonj, in 
to kmalu, ker že poteka beta test. 

Kar je edino pošteno, kajti Duality na Steamu velja 
neskromnih 20 evrov. Že res, da vsakemu registrira- 
nemu kupcu Robert primakne izvirni Hacker Evo z 
vsemi dodatki. A za to ceno dobiš premalo. Še zlasti, 
ker enako količino zabave in celo večjo kompleksnost 
ponuja deset let stari in pol cenejši Uplink. Guattro 
Exosyphen e 20 EUR 


4/ 


DEAD RISING 2: 
OFF THE REGORD 


apcom ima med založniki s tradicijo brezsramne 
C molže svojih franšiz in njihovih pristašev poseb- 

no mesto. Tokrat so v želji po hitrem zaslužku 
preudarili, da si ponovno izdajo zasluži zombijska 
klavščina Dead Rising 2 (J207, 85). Ta se v različici 
Off the Record ubada z vprašanjem: kaj bi se zgodilo, 
če protagonist drugega dela ne bi bil motokrosist 
Chuck Greene, marveč junak prvenca Frank West? 
Izkaže se, da je odgovor bolj samoumeven, kot bi se 


€ Po grafični plati je špil v primerjavi s staro dvojko 
pretežno nedotaknjen. Edino količino tavajočih zom- 
bijev so avtorji malenkost povečali. 


spodobilo. Prizorišče namreč ostaja staro, nakupoval- 
no-zabaviščna četrt izmišljenega lasvegasoidnega 
mesta Fortune City, z vsemi igralnicami, diskači, fast- 
foodi, faro, stadionom in malim morjem modnih trgo- 
vinic. Ter, jasno, masami zombijev, ki tavajo po tej 
ponarodeli romerovski lokaciji. Edini svež predel je 
Uranus Zone, futurističen otroški tematski park, kjer 
lahko Frank smukne v vesoljsko opravo, gnilkotom 
analno preverja temperaturo s paličasto aliensko son- 
do, kar je eno od novih orožij, se prevaža s hecnim 
klovnskim avtekom ter se vseskozi ukvarja z nagrad- 
nim fotografiranjem nagnusnih prizorov, kar so uvozi- 
li iz izvirnega Dead Risinga. 

Novosti v primerjavi s staro dvojko ne mrgoli. Bržko- 
ne največja je način sandbox, v katerem lahko debe- 
lušasti junak okolico raziskuje brez časovnih omejitev 
in potrebe po periodičnem jedenju zdravila zombrex. 
Gre za všečno pridobitev, v kateri s pobijanjem zom- 
bakljev odklepamo številne izzive, razmetane po oko- 
lici. Enkrat moramo v zadanem času zaklati čimveč 
trohnečih prikazni, drugič v bližini nabrati karseda ve- 
liko smešnih mask, tretjič v omejenem času spiti čim- 
več alkohola. 

A peskovniški način je edini pravi razlog za vnovičen 
obisk Srečnega mesta, saj zgodbovni del kljub nove- 
mu junaku preveč spominja na Chuckovo pustolovš- 


124 KILLED 


€ Najboljša orožja ostajajo tista, ki jih v namenskih 
delavnicah sestavimo po receptu (combo cards). 
Alienska maska 4 dragulji < laserske oči. Fzzzi! 
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čino. Določene situacije in zadače so sveže, toda v 
splošnem gre zgolj za malenkost predrugačeno repri- 
zo story moda iz DR2, z istim izhodiščem (imamo tri 
dni časa, preden v mesto prispe vojska), večidel isti- 
mi zavezniškimi in čudaškimi liki ter šefovskimi spo- 
padi in enako pasjo težavnostjo. 

No, resnici na ljubo je Off the Record malenkost manj 
neizprosen, a predvsem zato, ker so Japonci vanj 
vključili redke checkpointe, ki dopolnjujejo starošols- 
ko shranjevanje v še redkejših sekretih, in so občutno 
izboljšali umetno pamet oseb, ki jih mora Frank rešiti 
pred zombiji. Zdaj nam ubožci sledijo brez tečnega 
obotavljanja, uporaben pa je zlasti indikator, ki pove, 
ali je rešenec dovolj blizu, da se bo znal skupaj z nami 
mimo včitovalnega zaslona preseliti v sosednji predel 
nakupovalnega centra. 

Če bi šlo za dodatek za kakih deset evrov, bi bil Off 
the Record sprejemljiva kupčija. Ker pa gre za špil, ki 
ga Capcom na PCju trži po skoraj trikrat višji ceni (na 
konzolah zanj hočejo 36 bruseljčanov) in povrh ne 
vključuje izvirnega Dead Risinga 2 s Chuckom, ka- 
moli obeh razširitev za xbox 360, ga do pocenitve ne 
morem označiti za nič drugega kot dobro zamaskiran 
poskus nategunstva. Case 

Capcom e 27 EUR 


O PP GAINEb 


CO oti the Record v starih in novih okoliših skriva spo- 
dobno število svežih gvantov za mesarskega junaka. 
Še sreča, saj je privzeta Frankova obleka nezanimiva. 


TWO WORLDS II: 
PIRATES OF THE FLYING 
FORTRESS 


irati iz leteče trdnjave so obširen stranski kvest 
P za dobro sprejeto odprto frpjko Two Worlds Il 

(Joker 210, 75). V njej smo reševali deželo An- 
taloor in zgodba se tu nadaljuje. Pot nas zanese na za- 
klet, redko poseljen arhipelag, kjer nas rekrutira kapi- 
tan Ed Teal, da zanj opravljamo umazana dela. Lik 
lahko uvozimo iz temeljnega špila ali ga sestavimo na 
novo. V tem primeru bo nabildan do 42. stopnje in te- 
mu primerno opremljen. 
Nabor novosti je predvidljiv. Novo ozemlje, zaključe- 
na samostojna štorija, par novih orožij (samostrel, 
gusarska bockala) in coprnij, večja bisaga za opre- 
mo, piratski ceh. Enooki kljukci so žal premalo izpo- 
stavljeni. Ni skakanja po jadrih, obstreljevanja trdnjav 
in posiljevanja guvernerjevih hčera. Še celo s papigo 
ni moč komunicirati, samo kolne tja v tri dni. Večino- 
ma preganjamo duhove in okostnjake, medtem ko so 
nova rasa Olorumi zgolj našminkani orki. Zato je nas- 
lov dodatka pravzaprav zavajajoč. Beštije nas grizlja- 
jo na enak način kot prej, izjema je le bazilisk, ki ga je 
treba oslepiti z daljave, sicer okamenimo. Gre pa po- 
hvaliti govorjene dialoge in humorne zaplete. V eni od 
stranskih misij se infiltriramo v nočni bar z nemrtvimi 


0 Že povsem na začetku ti pripada čolnič in se lahko z 
njim špilaš barkolano. A čemu bi se, če lahko plavaš 
dvakrat hitreje? Nekdo tu ni dobro premislil vsega. 


striptizetami, v drugi lovimo v skrinjo zamaskiranega 
posnemovalca (mimica), v tretji varimo žganje za lo- 
kalnega pijančka. 

Smehu navzlic je cena previsoka, med drugim zaradi 
dolžine, ki znaša okrog petnajst ur, dočim temeljna 
igra traja sto in več. Tudi sicer vse skupaj deluje, kot 
bi avtorji hoteli prepakirati odpisane ideje in pomolsti 
še nekaj keša. Pirates of the Flying Fortress pripo- 
ročam le velikim oboževalcem Dveh svetov. Yohan 
Reality Pump e 30 EUR 


TRIPLE TOWN 


e ena varianta stikanja treh oblik skupaj, bi rekel 
S: prvi pogled. Ampak Triple Town, ki je pot 

pričel kot miselnica za bralnik kindle, je iz druge- 
ga testa. Bistvo je sicer še vedno v združevanju trojk. 
A na samosvoj način! 
Na plošči, ki meri šest krat šest polj, moraš postaviti 
svojo vasico, in sicer tako, da sadiš travo. Tri travice, 
ki se držijo skupaj, napravijo grmiček. Trije grmički 
postanejo drevo. In tri drevesa se spremenijo v hišico. 
Sliši se enostavno - pa ni. Finta je v tem, da se objekt 
višje stopnje vedno ustvari tam, kjer ste postavili zad- 
nji gradnik. Spočetka, ko je igralno polje prazno, še 
gre. Ko pa prične prostora zmanjkovati, ti postane ja- 
sno, da bi moral že prej strateško razmišljati. Ko za- 
polniš vsa polja, je runde konec in glede na razvitost 
vasice dobiš nagradne cekine. 
Igra ti nov gradnik dodeli naključno. V večini prime- 
rov dobiš travo, včasih grmiček, redko drevo ali celo 
hišico. Bolj ti pokadi pod nos, ko dobiš moteči ele- 
ment - medveda, ki skaklja okoli in blokira poteze. 
Znebiš se ga tako, da ga ogradiš z vseh strani, nakar 
se spremeni v nagrobnik. Trije nagrobniki postanejo 


INVITE FRIENDS 
4 TOPLAY! 


€ Ko začneš špil obtoževati, da ti zanalašč daje ne- 
prave gradnike, samo da bi te jezil, veš, da si nepo- 
pravljivo zasvojen. Kot nekoč s Tetrisom. 


november 2011 


cerkvica ... naprej pa že znaš. Še bolj se boš razhudil 
na njegovega brata, medvedjo nindžo, ki se po igrišču 
teleportira. Tega je moč uničiti le z robotkom, ki pa 
ga dobiš kaj redko. Lahko ga za cekin kupiš v trgovi- 
ni; tam so na voljo tudi kristali, ki jih uporabiš kot jo- 
ker, dodatna drevesa in grmi - seveda v omejenem 
številu. Pametni pomagal ne bodo uporabili takoj, 
marveč jih prihranili do pravega trenutka, čemur je 
namenjeno odložišče zgoraj levo. 

Igra je prav nehumano zasvojljiva, zato je ne pripo- 
ročam nikomur, ki mora letos napraviti še kaj korist- 
nega. Nemara so avtorji tudi zato omejili število po- 
tez, ki jih lahko opraviš v enem dnevu, če jih ne doku- 
piš s pravim denarjem. Drugače bi se Triple Town 
spremenil v največje zapravljanje časa na Facebooku 
in Googlu! Guattro 

Spry Fox e zastonj 


THE SIMS 3: PETS 


riznajte: vsakič, ko je EA naznanil novo razširi- 
B tev za Simse 3, ste bili presenečeni, da ni šlo za 

tako z domačimi živalmi. V enico in dvojko so 
jih namreč dodali in ker jih trojka privzeto nima, je bi- 
lo le vprašanje časa, iz katerega od paketov se bo 
oglasilo lajanje in mijavkanje. EA se je tega naposled 
spomnil v peto, dasi bi morala biti zverjad že v osnov- 
ni igri. 
Pets se v celoti osredotoča na domače ljubljenčke, saj 
za Simčke premore le peščico novih življenjskih ciljev 
in prgišče okrasja. Živalski vrt vsebuje najprej manjše 
primerke, kot so plazilci in glodalci, ki jih zapreš v te- 


IGRE ZA PC 


Agricultural Simulator 2011 9,00 € Batman: Arkham City 50,00 € Forza Motorsport 4 (x360) 
FIFA Manager 12 42,00 € House of Dead: Overkill EC 45,00 € Dead Rising 2: Off the Record (x360) 36,00 € 
Might 8x Magic: Heroes VI 36,00 € PES 2012: Pro Evolution Soccer 50,00€ LEGO Star Wars The Complete (x360) 25,00 € 
Stronghold 3 36,00 € Dead Rising 2: Off the Record 36,00 € Fifa 12 (psp) 
Dead Rising 2: Off the Record 27,00 € NBA2K12 52,00 € The Sims 3: Pets (3ds) 
Rage: Anarchy Edition 34,00 € Ace Combat: Assault Horizon LE 54,00 € Zumba Fitness (wii) 
Driver: San Francisco 36,00 € T. Clancy's Splinter Cell: Trilogy 31,00€ Tritton AX Pro DD Gaming Headset 165,00 € 
Dead Island 45,00 € Driver: San Francisco 54,00 € RP.S. Pro GamePad (ps3,x360) 
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GRE ZA PLAYSTATION 3 


€ Da imamo kje dirkati s konjiči, Petsi prinesejo novo 
naselbino, Appaloosa Plains. Tam je izdatna mera 
prostora, na katerem postavljamo svoje poligone. 


rarij in kletke, da ima tvoj maček kam poželjivo zreti. 
Stopnico više frfotajo ptiči, ki jih moreš naučiti nekaj 
trikov. Štorija zase so papige, ki jih lahko navadiš go- 
voriti, nakar zafrkavajo mimoidoče. 

Resno delo se začne, ko prideš do mačk, psov in ko- 
njev, kajti v zameno za to, da so vsi cortkani in kjut- 
kani, jih je treba futrati, negovati in dresirati. Če jih 
zanemarjamo, pride socialni delavec in nam jih odpe- 
lje. Luštna kaprica so osebnostne poteze, ki jih lahko 
z dresuro spreminjamo tako, da žival nagradimo ali 
pokaramo. Po novem je moč poleg nakupa psa ali 
mačko zastonj posvojiti ter obrzdati divjega konja. 
Izurjenega mačka nato pošljemo lovit redko mrgola- 
zen, ki najde mesto v našem terariju, medtem ko psi 
izvohajo zaklade. Tokrat lahko kožuhasta bitja prvič 
vodimo ročno in z njimi prešnofamo sosesko. Ter se 
uščijemo tečnemu sosedu na čevelj. 


ps8, ga m pe 
Nssassin s Creed: Cybor 
Revelatinns 4000 


RAT.9 


pi Mouse 


RAZLIČNI FORMATI 


A to ni nič v primerjavi s konji. Ti so v Simsih novinci 
in namenjeni tistim, ki namesto ljubkosti bolj cenijo 
karierizem. Z dresuro lahko žrebe spremenimo v ur- 
nega konjiča ter z njim na tekmovanjih ogromno za- 
služimo. Ali pa se vržemo v rejo in preprodajo. Psi, 
mački ter konji se namreč lahko plodijo, tako da s 
križanjem dobivamo potomce, primerne staršem. Ko- 
mur se zdi to zamudno, lahko zakurbla 'urejevalnik' 
živali in napravi lastno po meri. Sporaste kreature ne 
bodo nastale, je pa na voljo mnogo pasem. 


€ Žverce niso le predmet občudovanja, marveč zahte- 
vajo kar nekaj pozornosti in tudi napora. To pogruntaš 
najkasneje takrat, ko hočeš svojega mačka stuširati. 


V urejevalniku in ob crkljanju muc pogruntaš, da čas 
s Petsi kar beži. Po več bolj mlahavih razširitvah gre 
spet za tako z nekaj konkretne, zabavne vsebine. Da 
so ščeneta in mačorji v simovski maniri na moč ljub- 
ki in simpatični, je pa samoumevno. Aggressor 
Electronic Arts e 27 EUR 


Računalniške igre « Playstation 3 « Xbox 360 - Nintendo DS - Nintendo Wil « PSP - Mobi igre 


» dostavlja brezplačno pri nakupih nad 30€ 

» še isti dan odpošlje naročila opravljena do16:00 

» vsak mesec skuje dve nagradni igri za obiskovalce 
Pe ves čas oblikuje ugodne vezane izdelke 


3: Drake s 
Need for Speed: The Run 


Deception 


High- Definition 
(ten u. V aming Headse 


53,00 € 


32,00 € 
42,00 € 
42,00 € 


36,00 € 
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€0 phone 4S je preživel težak porod, saj je pre- 
skočil ustaljeni spomladanski izid in uletel jese- 

ni. Ker je v istem času preminil Steve Jobs, je 

bilo v vsesplošni pretresenosti malo časa za div- 
ljenje nad novincem. Toda iphone 4S, peta in- 
karnacija uspešnega Applovega telefona, je zdaj na 
policah in vzbuja veliko pozornosti, čeprav je po di- 
zajnu na las enak štirici. V rokah torej držiš znani 
sendvič dveh steklenih plošč, predelali so le obrobo z 
anteno, da ni več težav s signalom. Otipavaš in zreš 
v 3,5-palčni zaslon z 960 x 640 piksli kvalitete reti- 
na, kar pomeni tako fine pičice, da jih oko ne razloči. 


V petih nebesih 


Na zunaj torej ni razlik, več novosti je znotraj. Dvoje- 
drna Samsungova procesorska enota A5, kakršno 
ima ipad 2, v primerjavi s štirico približno dvakrat po- 
speši vse vidike rabe, od brskanja po spletu do foto- 
grafiranja. Zlasti je okrepljeno slednje, saj podobe za- 
jema z osmimi megapiksli, poskočnejšim ostrenjem 
in boljšo izravnavo beline. Sprednja kamera je ostala 
na kamenodobni ločljivosti VGA. Pri filmanju je pod- 
prta polna ločljivost 1080p. Ker pet minut snemanja 
požre gigabajt prostora, so sočasno okrepili shrambo. 
Zdaj je poleg ustaljenih 16 in 32 na izbiro še 64 GB 
prostora, ki ni razširljiv z zunanjimi karticami. 

Vseeno levji delež svežine prinese operacijski sistem 
iOS 5, s katerim je 4S splovljen in ki ga lahko names- 
tiš tudi na starejše Applove naprave. Poleg iphonov 4 
in 3GS sta podprta oba ipada ter ipod touch 4. gene- 
racije. Vedi le, da starine niso deležne glasovne po- 
močnice Siri, o kateri čitaj v okvirju. Nove brezžične 
pridobitve pak delujejo povsod in jabolčne mobilije 
razbremenijo parjenja z računalnikom. To je očitno 


Fotografije neposredno v telefonu obračaš, prire- 
zuješ, jim izganjaš rdeče oči in jih urejaš v albu- 
me. leloud podrobno nadzoruješ z drsniki. Pregled 
dogajanja in nadzor mobilne porabe sta nujna. 


8) O os B ge 


Svež iphone je prvič po redni poti prispel v naše 
kraje. Navi zato ni bilo treba v Trst ali London, 
da bi poklepetala s Siri in segla med oblake. 


iPhone 4 Si iri 


takoj ob izvleku modela 4S iz škatle, saj ga aktiviraš 
po brezžičnem omrežju. Za to potrebuješ kartico mi- 
kro sim, pri čemer se na operaterja zaklenjen aparat z 
napačno simko sploh ne zbudi. 

Največ vidikov brezžičja nosi storitev Icloud. Kdor 
ima celo košaro jabolčnih naprav, jih lahko poveže s 
svojim Applovim računom, nakar si po luftu delijo 
posnetke, dokumente in robo, kupljeno v Applovih 
spletnih tržnicah. Avtomatična sinhronizacija naku- 
pov deluje tudi v Sloveniji, le da so izvzeti glasba in 
filmi, čeprav jih zdaj lahko nabavljamo. Icloud naj bi 
deloval samodejno in gladko, vendar ga je v začet- 
nem obdobju mučila slabša odzivnost. Je pa čarobno, 
ko fotografijo posnameš s telefonom in je nekaj tre- 
nutkov kasneje že na ogled na ipadu, ipodu touch, 
macu ali računalu z Okni. 

Na slednje moraš poleg svežega programja Itunes na- 
mestiti še namensko Icloudovo konzolo. Škoda, da 
sta tu podprti le Vista in Sedmica. Tudi sicer vmesni- 
ka Itunes niso posodobili, zato ostaja enako neprija- 
zen kot doslej. No, Icloud omogoči, da imaš z njim 
karseda malo opraviti, saj v duhu prejšnje storitve 
Mobile Me ponuja pet giga prostora v spletnem obla- 
ku za hrambo varnostnih kopij in ostale krame. Če 
potrebuješ več prostora, ga dokupiš. A kakor je ta ne- 
besna omarica dobrodošla, se za obsežne knjižnice 
posnetkov zaradi počasnosti ni izkazala za priročno. 
Še dve oblačno nadgrajeni storitvi sta Find My Fri- 
ends in Find My Iphone. Prva je podobna Google La- 
titudu in tvojo lokacijo deli s krogom prijateljev. Dru- 
ga pride v poštev, če telefon izgubiš. Omrežje Icloud 
pokaže, kje leži, omogoča pa tudi zaklep in izbris po- 
datkov na daljavo. 

Ker morajo naprave pri oblačenju viseti na spletu, ra- 
čunaj na divjo porabo baterije. Proces poteka po 
omrežju wifi ali 3G, pri čemer fotografije in varnostne 
kopije nujno zahtevajo wifi. To zniža verjetnost astro- 
nomskega računa za mobilni prenos podatkov. 


Grafično naprednost čipa A5 bodo prikazale neka- 
tere prihajajoče igre, kot je Infinity Blade 2. Zaen- 
krat so zanj priredili par obstoječih, recimo vesolj- 
ščino Galaxy on Fire 2 in dirkačino Real Racing 2. 
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Drobnarije 


Aktivnosti z visenjem na mreži se s tem ne končajo. 
Facetime z zastonjskim videočvekom poznamo od la- 
ni, novi Imessage pa med napravami z iOS 5 brez- 
plačno pošilja pisna sporočila s sličicami in filmčki. 
Raba je podobna instantnim sporočilnikom. Spletna 
povezava je za delovanje nujna. Brez nje sporočilo 
preide na plačljivo esemesno pot. Tako kot Facetime 
je Imessage namenjen čveku v okolju, kjer se lahko 
brez skrbi obesiš na kak ruter. 

Od manjših novosti velja omeniti roleto z obvestili, ki 
ob navpičnem potegu prileze z vrha zaslona. Tu naj- 
deš vreme, e-poštna in običajna sporočila, opomnike, 
dregljaje s Facebooka, tvite in podobno. Zadeva je 
zelo androidna, čeprav še vedno ni bližnjic za wifi in 
ostale povezave. Prav tako ne pričakujte prave prila- 
godljivosti z widgeti in ostalimi priročnostmi, saj ipho- 
ne ostaja tog in prednastavljen. 

Še vedno manjkata softverski gumb za vrnitev na do- 
mači zaslon in nucnik za globalno ugasnitev vseh ap- 
likacij, ki se zamrznjene gnetejo v ozadju. Namesto 
tega so navrgli beležko zadolžitev, kjer kot na listku v 
trgovini delaš kljukice, in trafiko Newsstand, kjer se 
zbirajo naročene revije. Ob izidu jih je bilo okrog tri- 
deset, med njimi nobene slovenske. Delo, Dnevnik in 
Slovenske novice sicer imajo aplikacije, a so name- 
njene ipadu in v novo storitev še niso vključene. 

Kar se tiče družabnih omrežij, se je globlje v iphonov 
drob zalezel Twitter, zato predte skačejo bližnjice za 
čivkanje slik in sporočil. Facebook ostaja omejen na 
namensko aplikacijo in ni tako brezšivno vključen v 
sistem. Kdor si želi združevanja kontaktov in poenote- 
nja svojega spletnega družabnega življenja, z ipho- 
nom še ne more biti zadovoljen. 


Imessage spominja na chat, čeprav ni tako blisko- 
vit. Je pa možno narekovanje vsebine v angleščini. 
Vsa sporočila se stekajo v skupno obvestilno roleto 
in ob prihodu pokukajo čez rob domačega zaslona. 
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Siri - teta z interneta 


Oblakovne storitve so fajn, a tisto, kar na 4S dvigu- 
je največ prahu, je Siri. Gre za osebno pomočnico, 
ki sledi glasovnim ukazom in zaenkrat razume an- 
gleško, nemško ter francosko. Za njen razvoj je Ap- 
ple kupil podjetjece, ki je za jabolka prej nudilo istoi- 
mensko aplikacijo. Aktiviraš jo tako, da držiš gumb 
home ali telefon dvigneš k ušesu, ko je zaslon priž- 
gan. Slednje je nezanesljivo, saj zahteva točno do- 
ločen tip giba. 
Siri ima trojno vlogo. Eno je glasovno upravljanje 
telefona, kar v preprostejši obliki poznamo od prej. 
Asistentka zna na ukaz klicati ljudi iz imenika, pisati 
sporočila po nareku, nastaviti budilko na želen čas, 
poslati e-pošto in podobno. Pri zaznavi glasu so 
občasno težave s podobnimi besedami in neobičaj- 
nim naglasom, saj se vendarle pogovarjaš v tujem 
jeziku. Toda na splošno deluje hitro, dobro in pre- 
seže vse, kar smo izkusili doslej. Odgovarja ti z 
umetnim, a pomirjujočim glasom, ki je stopnico vi- 
še od robotiziranega govora, kakršnega poznamo s 
kindla. Bistveno je, da čvekalni vmesnik upravljanje 
s telefonom pohitri in je priročen za situacije, ko 
imaš roke zaposlene. No, čisto prostoročen vseeno 
ni, saj moraš za vsako izgovorjeno frazo pošlatati 
knof, da softver prične z zajemom tvojega glasu. 
Drug Sirin vidik je enciklopedičen in podoben En- 
cartinemu botu, s katerim smo se njega dni menili 
po Messengerju. Prosiš jo recimo, da ti pove maso 
Sonca, glavno mesto Tadžikistana ali razlago uni- 
verzalizma. Pretvarjati zna enote, računati razdalje 
med kraji in rešiti preprost račun. Informacije črpa 
iz baze Wolfram Alpha, če česa ne ve, pa skoči na 
splet in želene informacije ponudi v Googlu. 
S tem je povezan njen tretji vidik, najbolj oseben od 
vseh. Glede na tvojo lokacijo in želje zna Siri namreč 
poiskati točno določene, prikrojene podatke. Če ji 
potarnaš o lakoti, prikaže dobre gostilne v soseš- 
čini. Če te boli zob, bo našla zobozdravnike in če iz- 
raziš željo po potapljanju, bo predlagala bližnje po- 
tapljaške centre. Zelo zanimivo, čeprav so infor- 


Prepakirana moda 


Applu nekako uspe, da celo ob nespremenjeni zuna- 
njosti vsili občutek, kako so prejšnji modeli za časom. 
K temu doprinese, da so iphone 4 tako kot lani 3GS 
oskubili in ga z vsega 8 GB shrambe prodajajo za 
znižanih, čeprav še vedno žafranskih 520 evrov. Pre- 
cej sija gre seveda na rovaš iOS 5, s katerim lahko 
posodobiš tudi starejše Applove naprave. Žal je tu 
okrnjen, saj so nalašč izrezali Siri in njene narekoval- 
ne podaljške. Kriki gneva so glasni, saj za to omeje- 
vanje ni opravičljivega razloga. Navsezadnje je Siri v 
obliki namenske aplikacije lepo tekla na starejšem 


macije geografsko pogojene in zaenkrat na voljo 

le v ZDA. Dekla ne zna za Slovenijo poiskati niti vre- 
mena, kar njeno uporabnost v Koklji močno okrni. 
A v zakup je treba vzeti, da je še vedno v fazi beta in 
bo svoje znanje širila ter izpopolnjevala. Informacije 
o željah uporabnikov pri Applu pridno zbirajo, saj 
prav vse, kar rečeš, po spletu potuje na analizo v 
njihove strežnike. Zato je internetna povezava za de- 
lovanje nujna, porajta pa wifi ali mobilniški net. 
Slednje glede na moč signala deluje počasneje in je 
še en vidik, kako lahko iphone 4S drastično poveča 
mesečni račun. Razumljivo je, da je spletna pipa ne- 
obhodna za iskanje podatkov. Toda osnovno prepo- 
znavanje glasu bi moralo biti omogočeno neposred- 
no na napravi. Da Siri brez spleta noče nastaviti niti 
budilke, je precej čudaško in zna uporabo grdo 
omejiti, saj do mreže nimaš vedno dostopa. 

Nadzor in glomazne količine informacij, ki jih na ta 
način stočiš v vsemrežje, ti naježijo kožo, vendar je 
to očitno cena sodobne tehnologije. Danes se Siri 
zdi kot igračasta zanimivost, toda obeta se, da bo 
postala močno orodje. Izumi namreč nov tip vmes- 
nika, kjer zna biti preskok podoben kot ob prehodu 
s tipkovnic na dotikabilni zaslon. Siri poleg tega pre- 
sega vlogo vhodnega kanala, saj strokovnjaki že go- 
vorijo o umetni inteligenci. Frklja se uči, predvsem 
pa je ne jemlješ kot brezosebnega robota, temveč v 
njej vidiš pravo pomočnico, s katero se je vredno 
pogovarjati. Prepoznava glasu ni popolna, a je daleč 
pred tekmeci. Tudi Google Voice na androidih zna 
pisati po nareku, vendar ostaja prezrt in v taki obliki 
Siri ne more konkurirati. Bistveno pri slednji je na- 
mreč to, da ne deluje na podlagi prednastavljenih 
fraz, temveč iz pogovornega jezika izlušči bistvo. 
Globokih pogovorov ne bosta imela, a niz vprašanj 
in odgovorov je neredko posrečen. Ker so predvide- 
li, da bodo ljudje navalili z neumnostmi vseh sort, 
so vanjo zapakirali kup pirhov. Tako jo lahko poba- 
raš po smislu življenja ali jo poskušaš zapecati, ona 
pa se iz godlje spretno rešuje. Čvek s Siri vsekakor 
odstira nova obzorja in o njej (ter od nje) bomo še 
veliko slišali. 


hardveru. Apple to ve in je nucnik neusmiljeno ukinil 
tistim, ki so ga nabavili v preteklosti. Vse to so pod- 
pasne poteze, ki jih občestvo ni veselo. 

Uspešen kanibalizem gor ali dol, Siri je še zmerom v 
razvoju in za Slovenijo trenutno ni aktualna. Zato nad- 
gradnja na 4S za lastnike iphonov 4 nima pravega 
smisla. Naval na telefon pa je kljub temu velik, kajti 
začetno zalogo, ki je dospela konec oktobra, so pri 
Simobilu takoj spravili v promet. Zaklenjenega pri 
njih ob dvoletni vezavi in mesečni naročnini 35 evrov 
dobiš za evrski kovanec. Odklenjene v prosti prodaji 
pričakujemo v naslednjih tednih po 630, 740 oziroma 
850 evrov za 16, 32 ali 64 GB vdelane shrambe. 


Siri živi, da ti služi. Ko telefon valjaš po rokah, ti na pamet pade sto načinov nadlegovanja in Siri marsikaj 
obrne na hec. Vmesnik je čist in prikazuje le dvogovor brez sličice navidezne babe. No, resnici na ljubo je 
moč dobiti tudi Sirija, saj ob izbiri britanske angleščine čvekaš z moškim. 
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Moj dnevnik 


Žiga 


WWW.MOBITEL.SI 


PONEDELJEK: 

Vse bolj pogosto potujem v tujino. Navadil 
sem se, da dnevne novice in e-pošto 
spremljam prek svojega mobitela, tudi ko 
sem v tujini. Da me ne bo račun presenetil, 
si bom za 30 EUR dokupil podatkovni 
paket Tujina Internet M in si vnaprej 
zakupil 30 MB prenosa podatkov. 


TOREK: 

V tujini rad uporabljam storitev Komunikator 
na svojem mobitelu. Poiščem brezžično 
omrežje WLAN in kličem po enakih cenah 
kot doma. Tudi klice sprejemam brezplačno. 
Prijatelja sem s tem tako navdušil, da je 
šel takoj v Telekomov center in si najel 
Komunikator za naslednji teden, ko gre v 
tujino. Zakaj nebi prihranili, če lahko? 


SREDA: 


Že nekaj let večino bančnih zadev urejam 
prek računalnika NLB Klik. Po novem za 
isto ceno spremljam svoj račun tudi prek 
NLB Klik na mobitelu. Še posebej mi pride 
prav, ko čakam nakazilo, ali ko pozabim 
plačat položnico. 


SOBOTA: 

Med brskanjem po spletu sem kliknil na 
mobilno različico Mobitelove strani 
m.mobitel.si, ki je prilagojena za mobitele 
z zaslonom na dotik. Preveril sem novosti in 
ugodnosti storitev Mobitel in si m.mobitel.si 
shranil med priljubljene. Brskanje po mobilni 
strani je za uporabnike storitev Mobitel 
brezplačno. 


Za več informacij o storitvah Mobitel 
obiščite Telekomov center, 
www.mobitel.si ali pokličite brezplačno 
številko 041 700 700 ali 080 8000. 


TESTISI 


električnih naprav. 


Mac... % 
| 


once sveti zaradi jedrskih reakcij pretvar- 
janja vodika v helij. Sončevo osrčje ga 
vsako sekundo skuri kar pol milijarde 
ton, ob čemer se sprostijo roji elektro- 
magnetnega valovanja, ki potuje skozi 
vsemir. Ko sončni izsev doseže Zemljo, na vsak kva- 
dratni meter njene atmosfere pade približno 1,4 kilo- 
vata energije. Vrednost je poznana kot solarna kon- 
stanta. Skoraj tretjino sevanja vsrka ozračje, pre- 
ostanek pa prodre do površine, jo greje in omogoča 
življenje. Zaradi dnevno-nočnega cikla, izmenjavanja 
letnih časov in topografskih razmer je povprečna 
osončenost okrog 200 vatov na kvadratni meter. Iz- 
gube so precejšnje, a sončev žar kljub temu večti- 
sočkrat presega globalne potrebe po štromu. 


Ocenjujejo, da se bo cena sončne energije v pri- 
hodnjih desetih letih izenačila s ceno fosilnih go- 
riv. Gradnja sončnih elektrarn raste in je zlasti za- 
nimiva za države na Bližnjem vzhodu, ki imajo pri- 
peke in prostora na pretek. 


Neki fantast.je kolektorje prišil 
na kopalke, da uporabnica 
napaja ipod. V vodo 

s tem'ne more skočiti, 

zato se kopa brez. 


razjaše kolo in v v gočn 
a jaše kdo Uinogočn 


Sonček elektronček 


Človeštvo se že od pradavnine trudi, da bi to neznan- 
sko količino energije prestreglo. Enostaven način je 
gradnja hiš na prisojni strani. Naprednejše je izko- 
riščanje fotonapetostnega efekta, ki ga je leta 1839 
odkril gospod Becguerel. To je pojav, ko se v dovze- 
tnih snoveh, zlasti polprevodnikih, pojavi električna 
napetost, če jih obsije svetloba. Razlog tiči v fotonih, 
ki elektrone brenejo v višje energijsko stanje. Prve 
uporabne sončne celice so razvili sredi 20. stoletja, 
mesto pa so našle na satelitih. Ko cene niso bile več 
tako vesoljske, je tehnologija poselila strehe, kjer pri- 
speva zlasti k ogrevanju. Zlasti zanimiv je pristop, kjer 
z ogledali in lečami žarke zgostijo na manjšo površino. 


Žarki so uporabni za poganjanje letal. Helios je 
bil prototipno frčalo, s katerim je Nasa preuče- 
vala dolgotrajno letenje na velikih višinah. So- 
dobnejši projekti, kot je švicarski Solar Impulse, 
stremijo k obkroženju Zemlje. 


Solarni avtomobili se vsako leto pomerijo na dir- 
ki čez Avstralijo. Letošnji zmagovalec je Tokai 
Challenger, ki ga je zasnovala ekipa z ene od to- 
kijskih univerz. Siba s sto kilometri na uro. 
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Danes zavest o žarkih kot čistem, obnovljivem viru 
energije vse bolj prodira v priročen vsakdan. Kalkula- 
torčke s sončnimi celicami poznamo, podobno se je 
izprsil Logitech s tipkovnico na sončni pogon, o kate- 
ri smo pisali julija. Žarke lovimo tudi izven računal- 
ništva, recimo s Citizenovo linijo zapestnih ur, ki ob 
sončenju številčnice ne potrebujejo menjave baterij. 
Priključitev prenosnih naprav na sončne plošče je na- 
sploh vse bolj aktualna zamisel. Mobilije se nam 
množijo po žepih in ni luštno, če jim na poti zmanjka 
soka. Polnjenje s soncem pa je bolj priročno in ele- 
gantno od mehanskih mlinčkov ter podobnih čudes 
za urgentno elektriko. 


Solarna čutarica 


Zlasti hvaležna publika smo tehnološki nomadi. Tisti, 
ki s sabo stalno trogamo jabolka, prenosna okna, 
krpanske fotoaparate, e-bralnike in drkala v slogu 
DSa, imamo dve resni potrebi: močno, zanesljivo bor- 
šo ter energijsko rezervo za nujne primere. Voltaic je 
ameriško podjetje, ki streže prav takemu okusu. Zas- 
novali so torbe, kamor so vdelali sončne celice in 
shranjevalne baterije. Tako je dodaten vir energije 
stalno pri roki. 

Na test smo dobili dve njihovi bisagi: nahrbtnik offgrid 
z dvema sončnima ploščama in tablično torbico 
spark s štirimi kolektorji. Oba omogočata neposred- 
no polnjenje s sončnimi ploščami ali posredno s prilo- 
ženo litijevo baterijo. Nahrbtnikova litijka ima kapaci- 
teto 3000 mAh in je namenjena predvsem mobilni- 
kom. Baterija načeloma zadostuje vsaj za eno kom- 
pletno reanimacijo opešanega telefona. Torba spark 
je bolj gajstna in prinaša akumulatorček z 10.600 
mAh. Ta obrajta tudi požrešnejše tablične naprave, 
zlasti ipad, dočim so notesniki izvzeti. Za slednje pro- 
dajajo namenski, konkretno okrepljen kufer s kar de- 
vetimi kolektorji. 

Ob obeh torbah dobiš šop priključkov, med katerimi 
sta vtiča mikro- in mini-USB ter nabor telefonskih 
štekerjev, recimo Nokijin. Manjkajo vtiči za jabolčne 
onegaje, DS in PSP. Zanje uporabiš USB-kabel ali do- 
kupiš želeno iz Voltaicovega dopolnilnega spektra. Tu 
je moč dobiti namenske polnilnike za baterije fotoa- 
paratov, za katere napetost preklopiš z običajnih 6 na 
12 voltov. 

Zaradi narave polprevodnikov izkoristek sončnih ce- 
lic ne preseže petine, zato posamezen solarni sendvič 
premore dva vata izhodne moči. Na soncu Voltaicove 
baterije glede na kapaciteto filaš sedem so deset ur. 
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To seveda velja za nebo brez oblačka, ko žarki pada- 
jo na module pravokotno. Če so kolektorji nameščeni 
pod manj ugodnim kotom ali so v senci, se proces 
upočasni. Podobno velja za oblačno vreme in za zim- 
sko sonce, ki je manj jako od poletnega. 

Kaj torej storiti ob mrakobnih dneh in ponoči? Čeprav 
se napetost v kolektorjih tvori tudi na umetni, ta za 
dejansko polnjenje ni dovolj močna. Zato je dobro- 
došla možnost, da akumulatorček vštekaš v elek- 
trično omrežje, od koder pije kakih šest ur. 


Homo nahrbtnikus 


Elektronika je torej na nivoju. Kako pa je s torba- 
stičnimi vidiki? Kot prekaljena nahrbtničarka sem cu- 
li podvrgla prav nič nežni terenski rabi, a sta se izka- 
zali za trpežni in kakovostni. Sešiti sta iz močnih ume- 
tnih materialov, z okrepitvami in odpornimi zadrgami. 
Žepkov, mrežic in podobnega je ogromno, nahrbtnik 
pa ima vdelano še oblazinjeno ložo za notesnik 
običajnih dimenzij. Žal je zunanja košarica za telefon 
malce za časom. Obesili so jo na naramnico in je pre- 
ozka za sodobne, široke mobilnike v slogu iphona te 
randroidov. Škoda zapravljene priložnosti, saj prav ti 
telefoni prosijo za največ energije in je do nosilca celo 
speljan kablovni podaljšek. Zahtevnejši uporabniki 
bodo nadalje opazili odsotnost ergonomskih elemen- 


Baterija z naborom konektorjev je obvezna oprema 
Voltaicovih torb. Oboje je naprodaj tudi ločeno. 
Tablična aktovka spark bliska s štirimi paneli in 
krepko litijko, zato tudi višja cena. 
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tov, kot so oblazinjene naramnice in zračno hrbtišče. 
Zmoti še ena finesa: črna notranjost, ki otežuje brska- 
nje po vsebini. Res ne razumem, čemu je na svetu ta- 
ko malo torb s svetlimi notranjimi stenami. 

Računati je treba še na posebnosti, ki jih prinese elek- 
tronika. Zaradi nje te bisage nikakor niso peresno lah- 
ke in zahtevajo previdnost v slabem vremenu. Paneli 
naj bi bili sicer vodoodporni, a baterije niso, zato hu- 
dega naliva ne bi tvegala. Ker pa so prav odročni kra- 
ji in jadralske počitnice s slanimi pljuski razmere, kjer 
bi človek potreboval tako reč, bi veljalo razmisliti o 
dežni prevleki. Proizvajalec je to delno upošteval tem, 
da je predelek s kolektorji s sistemom zadrg odstran- 
ljiv z ruzaka. Tako ga rešiš pred kapljami, pripneš 
kam drugam ali udobneje nastaviš soncu. Po drugi 
strani se tablična torbica od svojih celic ne more ločiti. 


Cenovno žarčenje 


Sončna energija je nedvomno uporabna in škoda, da 
ostaja relativno slabo poznana. Večina gre na rovaš 
cene, saj je izdelava tovrstnih modulov zaradi redkih 
kovin in zapletenih tehnoloških procesov draga, 
čeprav so vključeni v državne projekte subvencij in 
sofinanciranja. Hkrati povpraševanje po tovrstnih sto- 
ritvah še ni dovolj veliko, da bi se razmahnile. Da se 
alternativni viri prebujajo počasi, imajo kakšno lovko 
vmes tudi naftni lobiji. Ti poznajo pretkane načine, ka- 
ko ovirati konkurenco bodočnosti. No, dolgoročno 
gledano obnovljivi viri ne bodo mogli povsem nado- 
mestiti klasičnih, a bodo kljub temu vse pomembnejši. 
Prav sončna panoga je ena najhitreje rastočih, zato se 
ji verjetno obeta svetla prihodnost. Nadaljnji razvoj bo 
moral iti v smer nižanja stroškov in izboljšanja trajno- 
sti takih modulov, saj se po večletni uporabi iztrošijo. 


Tiiranor PlanetSolar kot prvo plovilo na sončni po- 
gon potuje okrog sveta. Mornarji vodijo dnevnik in 
so se v času pisanja oglasili s Šrilanke. 


Voltaicov nabor je v Sloveniji novost in ga zastopa 
podjetje Vebi. Kljub pomislekom gre za všečne izdel- 
ke, ki se jih ne bi branil noben odvisnik od elektron- 
skih onegajev. Le denarni vidik zna vreči s tira, saj 
offgrid stane 219, spark pa 279 evrov. Saj je res, da 
se računica ob seštevanju cen elektronskih kompo- 
nent in dobre torbe izide. Vendar zalogaj ostaja velik. 
K sreči prašička ni treba odreti do konca, saj Voltaic 
ponuja manjše in cenejše sisteme. Za stotaka je deni- 
mo naprodaj ločen polnilnik amp, kjer v etuiju dobiš 
dve sončni celici in baterijo. Podobne izdelke pri nas 
trži angleško podjetje Freeloader, le da imajo njihovi 
kolektorji nižji izkoristek in švohotnejše akumulatorje. 
No, čeprav so te rešitve cenejše, so borše bolje zao- 
kroženi sistemi, zlasti spark. 

Sončni polnilniki so zaenkrat nišen, specializiran izde- 
lek, vendar je tehnologija razvita in dobro deluje. Tis- 
tim, ki tako opremo res potrebujejo, bo uporabnost 
odtehtala relativno visoki začetni vložek. 
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SONY ERIGSSON 
XPERIA PLAY 


ole je posebni Sony Ericssonov telefon, ki so ga 
T splovili že marca in je potreboval več kot pol leta, 

da je prišel do našega uredništva. Gre za razvpito 
mešanico mobilnika, ki temelji na sistemu Android 
(2.3 Gingerbread), in igralne konzole, ki se diči z bla- 
govno znamko playstation. Slovencu aparat ni dosto- 
pen po normalnih poteh, saj ni v uradni ponudbi uvoz- 
nika, zato ga ne ponujejo niti operaterji. Vseeno pa 
priobčujemo predstavitev, saj se je o njem zaradi 
playstationovskega porekla dosti govorilo. 
Kot naprava za komuniciranje je standardna android- 
zaslon zmore ločljivost 480 x 854, vendar je orenk 
pod nivojem prve Samsungove galaksije S in retina- 
stega iphona 4. Pomnilnika je pol giga, za shrambo 
skrbi kartica micro SD (8 GB dobiš zraven), dočim 
ima kamera pet megapikslov in se ne obnese v slab- 
ših svetlobnih pogojih. Procesor je Gualcommov eno- 
jedrnik scorpion pri 1 GHz, čigar podhranjenost obču- 
tiš, če denimo čitaš večje PDFje. Pomaga mu grafični 
procesor andreno 205. Softversko ni aparat nič po- 
sebnega, večina nucnikov je, kot pravi Sony Eric- 
sson, za download. Ima pa hišno kožico Timescape, 
ki celotno socialno dogajanje postavi na eno mesto. 
Glavna posebnost je pod ekranom. Če tega v vodora- 
vni legi potisneš navzgor, v slogu PSPja go razkriješ 
nabor znanih playstationovih gumbov. Ti izdajajo, da 
se hoče xperia play prikupiti bolj resnim igralcem, ki 
bi radi na telefonu imeli več od šlatalnih igric. Levo je 
soliden digitalni križec, desno so dobri knofi s stan- 
dardnimi PS-simboli, na sredini sta drsni ploščici, ki 
emulirata analogni gobici, pod kazalcema pa gumba 
L1 in RI. Ploščici sta bolj tako, L1 in R1 sta za večje 
roke malo nerodno dostopna in nista klikotava kot pri 
PSPju. V nekaterih špilih njihova raba ni smiselna, re- 
cimo v tistih, kjer s prstom vlečeš po ekranu. Če pa 
gre za streljanke, dirkačine, pretepačine in podobno, 
je izkušnja nadmočnejša. Problem je v tem, da podpo- 
ra gumbom ni stalna. Nekatere splošne androidne 
igre, kot je Drag Racing, jih prepoznajo, druge, recimo 
Meteor Blitz, ne. 
Xperio play najbolj izkoristijo špili, ki jo namensko 
podpirajo. V Android Marketu jih najdeš pod oznako 
'xperia play optimized', v menijih telefona pa je ikoni- 


XPERIA 


0 sony svoje znamke oziroma embleme tlači povsod, 
zato imamo telefone z zaslonom bravia, fotoaparatom 
cyber-shot, predvajalnikom walkman. Zdaj imamo še 


takega s certifikatom za igranje igric playstation. 


ca za orodno vrstico, od koder jih pridobivaš nepo- 
sredno. Nekateri tu zbrani naslovi so iz Android Mar- 
keta, drugi iz Gameloftove in EAjeve štacune. Eni so 
brezplačni, druge lahko preizkusiš pred nakupom, za 
tretje plačaš. Več deset jih je in segajo od trirazsežne 
pretepačine Bruce Lee Dragon Warrior prek Fife 10 in 
Modern Combata 2 do Sims 3, NFS Shifta HD, vojnoz- 
vezdnega šuterja Star Battalion, Shadow Warriorja 
(kopija Uncharteda) in skakačine Wind Up Knight. 
Številne od teh iger podpirajo gumbe, bržda pa tudi 
grafični procesor, saj je podoba marsikdaj nenavadno 
dobra. Bruce Lee je recimo igralno slab, po videzu pa 
poligonsko lep in gladko tekoč - v to obliko bi zlahka 
spravili kak starejši Tekken. Tridimenzionalne spo- 
sobnosti nadalje ozarijo Shift, Dead Space in Tiger 
Woods, ki so videti jako kul, pa tudi Minecraft Pocket 
Edition. Kljub formalno ne najmočnejšemu drobu se 
xperia play videzno kar izkaže. Ponekod je prisotno 
tudi lokalno in internetno večigralstvo (Star Batta- 
lion), ki deluje, a ni pogosto. 


CO shift HD se zaradi gumbov vozi luštno, gotovo 
bolje kot z nagibanjem fona in šlatanjem zaslona. 
Tudi videz je lep. Skoda, da je igralnost bolj šrot. 


Logotip 'playstation certified' na škatli ne označuje 
povezave s Playstation Store in deljenja računa s PS3 
ter PSPja. Namesto tega gre za širšo oznako, ki jo pla- 
nirajo za več naprav in pomeni, da lahko katerakoli od 
njih gladko poganja igre iz spletne malhe Playstation 
Suite. Polniti jo nameravajo s staro (PS1, PSP) in novo 
vsebino. Zaenkrat so znaka 'PS certified' deležne xpe- 
ria play in Sonyjevi tablici, dobila naj bi jo še vita. PS 
Suite je žal še v povojih in nudi le šest iger za playsta- 
tion 1, med njimi Syphon Filter, Cool Boarders 2 in 
Medievil, vsako po pet evrov. Povrhu do njih iz Slove- 
nije ne moreš potom namenske ikone, ker 'servis ni 
na voljo v tej regiji', marveč jih je treba poiskati v Mar- 
ketu. Kakovost oriše prednaloženi Crash Bandicoot 
s PSI v PSPjevi inačici, ki je videzno fin in se z 
gumbi igra lepo. A čakati, da se bo Suite napolnil, 
je nategunsko, saj bi moralo biti to urejeno ob 
lansiranju, kaj šele pol leta po njem. 
Za širšo ponudbo se je tako treba zateči k emu- 
latorjem na Android Marketu, kot je FPse za 
PS1, ki podpira xperijine gumbe, in z njimi poga- 
njati filete ISO. Sramota za Sony. Kajpak so na 
voljo tudi nekajevrski emulatorji drugih starih si- 
stemov, od mega driva do nintenda 64, ki takisto 
profitirajo zaradi otipljivih knofov, če jih le podpi- 
rajo. Vsi jih ne, recimo spectrumov Marvin. Na 
splošno delujejo dobro, na primer SuperGNES 
za SNES, ki že v zastonjski verziji prebavi skoraj 
vse rome in podpira xperijine kno£e. 
Xperia play stane okrog 300 evrov. Kot android- 
ni telefon je zadostna, kot igralna naprava pa ima 
potencial, ki ga je Sony doslej slabo izkoristil. Sp- 
lošna publika je ne bo spoznala, a morebiti se za- 
njo ogreje kak navdušenec, ki bo na njej drkal 
emulatorje in androidne špilčke. S svojimi fizič- 
nimi gumbi je v ta namen dejansko precej boljša 
od zgolj ekranske konkurence. Sneti 


VERBATIM STORE 'N' GO 
1 TB USB 3.0 


renosni diski velikosti vsaj terabajta za arhivira- 
je nje so doslej imeli podobo tolstih Tolstojev, ki si 

jih postavil na mizo, da so vladali pisarniškim 
pripomočkom. Manjši 2,5-palčniki, namenjeni prven- 
stveno prenašanju, so po zajetnosti shrambe okrog 
dvakrat manjši. V prvi polovici letošnjega leta so na- 
posled dosegli terabajt in Verbatim je svojo linijo di- 
skovnih prenosnikov store 'n' go urno nadgradil s te- 
mi modeli. Za nameček pa jih je okitil z novim vmes- 
nikom USB 3.0. 
Slednje pomeni, da hitrost vodila ni 
več ozko grlo. To naposled posta- 
ne sam disk. V našem se je su- 
kal Samsungov enotera- 
bajtnež pri 5400 obratih, 
sparjen z osmimi mega- 
bajti predpomnila. Ohišje 
je za odtenek bolj čokato 
od prejšnjih izvedenk družine 
store 'n' go in daje trden, robu- 
sten občutek. Po merah je za kaka 
dva centimetra večje od sodobnih pa- 
metnih telefonov, zato ga z nekaj muke spraviš v žep. 
Črni modeli imajo zglajeno površino, medtem ko so 
barvasti bolj hrapavi. Edini pokazatelj na napravi je 
modra lučka ob strani, poleg pa v škatli dobimo še 
kabel. Disk je privzeto formatiran v FAT32 in se bo ta- 
koj razumel s konzolami in jabolki. Na njem nas čaka- 
ta Nerov komplet BackltUp in Burn Essentials za izde- 
lavo varnostnih kopij ter peko ploščkov. 
Napravo je kajpak moč priključiti na izhod USB 2.0, 
saj je za nazaj združljiva. V tem režimu pokaže disk 
luštno poskočnost in mu uspe malo preseči klasičnih 
30 MB/s prenosa, kolikor jih ponavadi pričakujemo 
od tega vodila. Tudi če še nimate superspeed USBja, 
je torej izdelek naložba za prihodnost. A njegova pra- 
va vrednost se pokaže na trojki. Tu se časi kopiranja 
skrajšajo za najmanj dvainpolkrat glede na počasnej- 
šo cesto, s povprečnim prenosom blizu 80 MB/s. To je 
le kanček manj od prenosnih sučnikov pri 7200 obra- 
tih, kot je denimo WDjev my book v Jokerju 204, kar 
je lep uspeh. Napravo pa lahko mirne volje ponucate 
tudi kot navaden zunanji disk. 
A store 'n' go niti ni namenjen hitrostnemu tekmova- 
nju, marveč kompaktnemu prenašanju večjih količin 
podatkov. Imeti terabajt prostora v takem formatu, ki 
gre v jaknin žep, je luksuz, okrepljen z dejstvom, da za 
malčka ne potrebuješ zunanjega napajanja kot za 3,5- 
palčne prenosnike. Edini in morebiti velik minus je, da 
je kabel novega USBja drugačen od starega, ki je bil 
standardiziran mini-USB, in ga je priporočljivo jemati 
s seboj, saj niso splošno razširjeni. Trenutna cena je 
170 EGR, vendar je bil že znatno cenejši. Ti časi so 
spričo poplavnih podražitev slabi za nabavo diskovja, 
a v splošnem se ta mali disk splača. Aggressor 


SAMSUNG GALAXY NOTE 


si, ki so me videli s temle novim Samsungovim 
V: so me nejeverno spraševali, če moj mo- 

bilnik raste. Zasebno namreč uporabljam galaxy 
S2, ki je že sam po sebi orenk plošča, note pa je nje- 
gov 145-odstotni posnetek. Tolikšna je namreč po- 
vršina onegaja v primerjavi s priljubljenim samsun- 
gom. Ni neumestna pitalica, kaj tale naprava sploh je. 
Največji mobilnik? Najmanjša tablica? Oboje, pri če- 
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mer je ipak mišljena kot telefon, 
kar tablice pač niso. Rokovanje z 
njim je enako kot pri S2, saj ima 
isti sistem 2.3, videz in programje. 
Ter vse drobne minuse. Tudi ope- 
raterji galaxy note, ki stane 600 
EUR, klasično subvencionirajo. 
Korejci so šli z onegajem na novo 
področje: na čečkanje s presom, 
kakršnega smo zelo dolgo nazaj 
izkusili z dlančniki. Note v ohišju 
namreč skriva oni starodobni sti- 
lus, iz katerega se je delal norca 
Jobs na predstavitvi iphona pred 
polpetim letom. Seveda ga prven- 
stveno še vedno upravljamo s pr- 
stičnim božanjem, zobotrebec pa 
so dodali z namero oponašanja 
beležnice. V ta namen so vključili 
aplikacijo, ki naj bi nadomestila 
listke za štacuno in skicirko. 

Se spomnite, kako je to delovalo 
na palmih in ipagih? Jako kilavo. 
V desetih letih se je zadeva nedvomno popravila in 
postala stoodstotno odzivna, sem si mislil. No, uštel 
sem se. Sicer je težko verjeti, ampak samozavestno 
zapišem, da je notovo peresovanje veliko razočaranje 
in prilično brez zveze. Prvič, zaznavanje zaostaja, če- 
sar v taki meri resnično nisem pričakoval. Ni tako hu- 
do kot v starih časih, ko so se črte izrisovale še dve 
sekundi po prenehanju, a je opazno in moteče. Dru- 
gič, bavljenje s pisalom je nerodno, ukazi z njim ne 
primejo dobro, pikanje ni docela natančno, na po- 
vršini počivajoča dlan često pritisne gumb za nazaj, 
rabo pa spremlja neprestano motenje in s tem neza- 
dovoljstvo. Tretjič, priloženi notesni urejevalnik je edi- 


SAMSUNG 


€ Taka je videti skicirna aplikacija, ki 
ima švoh vmesnik. Drugače je note vr- 
hunski telefon z vsemi možnimi pritikli- 
nami od direktnega wi-fija do DLNA. 


ni programčič, ki podpira pisalo. Poleg 
rokopisa ter rokorisa omogoča uvoz 
podobic in zemljevidov, a je slabo iz- 
delan, omejen in ima okoren vmesnik. 
Fotoeditirno orodje risanja ne šmir- 
gla, kar je apn. Sem pričakoval, da 
bom fotkal fris, koj dorisal brke in 
poslal. Tako pa je treba posnetek 
uvoziti v prej omenjeno aplikacijo 
in se ubadati z njenimi kaprica- 
mi. Od nabora iz škatle je s pe- 
resom združljiva edinole še po- 
srečna igrica Crayon Physics, 
medtem ko je nekaj dodatnih 
piši-briši programčkov za- 
stonj na voljo v Samsungovi 
štacuni. In četrtič, izposta- 
vljena razpoznava pisave je 
neuporabna. 
Kot ustvarjalec in vsesp- 
lošni izkoriščevalec teh na- 
prav sem se s čečkarijo pre- 
cej bavil, pošiljal na roke 
pisane MMSe in krasil fotke, čeprav omejeni softver 
zahteva dosti ovinkarjenja. Za take hece je reč zanimi- 
va, zlasti če premoreš nekaj risalske žilice. Odpade pa 
praktična, resnejša raba v smislu beležk, zapiskov na 
sestanku in skic. Tudi otroci s paličico zaradi neglad- 
kosti niso bili zadovoljni. 
Sem prepričan, da bodo Samsungovi ljudje ob nasled- 
nji povedi pozeleneli, ampak tisto, kar loči Apple od 
Korejcev, sta dovršenost in koristnost. Če bi takole 
notesarjenje vpeljali Jabolčniki, bi bilo premišljeno in 
dodelano tako tehnično kot uporabniško. Samsung 
pa te plati nima poštimane. Dober primer je glasovni 
nadzor, ki je proti Siriju srednjeveški in ga bržda ne 
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koristi nihče. Večino reči sicer naredijo dobro, a ne vr- 
hunsko, in stavijo na količino. To se vidi že po last- 
nem softveru, ki ga je obilo, a je nekam nenavdahnjen 
in se ni v letu dni nič izpopolnil. (Na srečo ima note 
isti predvajalnik kot galaxyji, zato igra MKVje.) 

Toda kjer ga v softveru Apple nadmudri, Samsung 
vrne v železnini. Zmagovalni zaslon AMOLED, ki se 
diči s črno črnino in sijajnimi barvami, so še dodelali, 
tako da je na diagonalo 5,3 palca napeta mreža 720 x 
1280 pik. Rezultat je za prste obliznit. Procesorska 
moč je prav tako najvišja, saj gre za 1,4-gigaherčni 
dvojedrnik A9 v spregi z gigabajtom delovnega pom- 
nilnika. Upravljanje je zategadelj z izjemo stilusiranja 
gladko in urno, naj si gre za zaganjanje programov, 
špilanje vrste HD-iger ali snemanje videa 1080p in 
dodajanja učinkov na 8-megapikselne fotke. 

Note je velika, skoraj dva ifona velika plošča. Držanje 
ob ušesu in enoročno upravljanje sta sicer čisto izved- 
ljiva, a že na meji neintuitivnosti in smešnosti. Opri- 
jem ni najbolj zanesljiv, tolikanj bolj, če si na kolesu, v 
avtu ali na ozki brvi nad prepadom. Tudi s transpor- 
tom zna biti križ. V prsni žep večine jaken, kjer se S2 
počuti komot, ni šel. Pozimi ni težav, ko imamo velike 
žepe, poleti pa si obsojen na pedrtošl. 

Zato me zanima, kako bo javnost sprejela galaxy no- 
te, saj Samsung v težnji po prestolih na vseh področjih 
tipa in preizkuša različne niše ter hoče s svojimi izdelki 
nasičiti trg, dasi kar malo na silo. Če odmislim notes- 
niško invalidnost, se mi raba po dveh tedni dopade. 
Telefoniziranja sem se privadil, širina okna pa mi je 
ljuba za kazanje fotk, branje časopisov in surfanje, kar 
mi je zaenkrat v redu kompenzacija za velikost. Če bi 
čutil kakšno željo po tablici, je ob tej napravi gotovo 
ne bi več. Je pa vprašanje, ako bom ob njej zadovo- 
ljen na dolgi rok oziroma kdaj mi bo prvič pošteno pa- 
del po tleh. LordFebo 


».. Zmanjšuje bleščanje 

... Zmanjšuje utrujenost oči 
».. Spodbuja koncentracijo 
».. Prečiščene podrobnosti 


». Vrhunski kontrast z posebno 
obarvanimi lečami 


G UN NAR 


LIMITED EDITION 


GAMING | EEYEWEAR 


moštnik 2011 o e 


pider-Man, Spider-Man, does whatever a pi- 

palkar can! Včasih se mu posreči celo nastop v 

spodobnem špilu, denimo lanski tepežkalski 

" avanturi Shattered Dimensions (J206, 79), v 
Pajkomoža iz prav toliko dimenzij. Pristop je bil po- 
srečen, zato je čudno, da so razvijaleci Beenox z Ed- 
ge of Time ubrali drugo pot. Pajkovsko zasedbo so 
prepolovili, tako da rokujemo le še s tradicionalnim, 
obče poznanim Mrežarjem iz vesolja Amazing in futu- 
ristično izvedenko iz univerzuma 2099. 


Mreža skozi čas 


Zgodba hoče, da se Miguel O'Hara (drugi jaz Spider- 
Mana iz 2099) v prihodnosti spotakne ob zlobni načrt 
znanstvenika korporacije Alchemax. Ta odpotuje v 
preteklost, kar negativno predrugači tako sedanjost 
Petra Parkerja kot Miguelov svet. Slednjemu se po- 
sreči vzpostaviti skozičasovno povezavo z rdečemod- 
rim predhodnikom in ga opozoriti na smrtno nevar- 
nost, ki mu grozi v boju s pošastnim Anti-Venomom. 
Nato pa se superheroja družno podata za megalo- 
manskim doktorjem Sloanom in se vsak v svojem 
času lotita reševanja časovnega kontinuuma. 

Za lase privlečena, a tekoča stripovska štorija je po- 
vod za temeljno značilnost naslova: stalno igrino pre- 
klapljanje med Pajkomožema, ki posredno vplivata na 
realnost drug drugega. Ko z latinskim Spider-Manom 
v prihodnosti nekje obtičimo, s Petrom v preteklosti 
na taisti lokaciji povzročimo eksplozijo, kar ustvari 
prehod v Miguelovi dimenziji. In ko futurističnega Spi- 


deyja preobremenijo mutantski stvori, je Parker tisti, 
ki mora v svojem obdobju uničiti inkubatorje, da se 
prikazni sploh ne bodo rodile. 

Ta časovna dinamika se spočetka izkaže za všečno. 
Tudi zato, ker nas med poskočnim službovanjem za- 
bavajo zabeljene govorne izmenjave obeh junakov, ki 
so pozitivno zaznamovale že prejšnji Beenoxov trud. 
Na žalost pa špil prehitro zapade v brenkanje po eni in 
isti struni, časovno razmerje med herojema pa sčaso- 
ma izgubi začetno svežino in udarnost. Pretikanja sti- 
kal, iskanja ključev in vlečenja predmetov z mrežo, ki 
tvorijo večinski del 'pustolovstva', se nekje do polovi- 
ce igre že precej naveličamo. Tako kot ponavljajočih 
se delov, v katerih se med prostim padanjem izmika- 
mo oviram in se po vseh štirih plazimo mimo laserjev 
ter drugih nevarnosti. 

Kar v primerjavi z Dimenzijami najbolj razočara, pa je 
odsotnost pisanosti in okoljske raznolikosti. Vseh 
osem ur namreč preživimo v notranjosti enobarvnih, 
zamorjenih, premočrtnih visokotehnoloških komplek- 
sov, ki so v neljubem nasprotju z barvitimi in mesto- 
ma odprtimi lokacijami predhodnika. 


Mlatenje po pajčevini 

Če bi snovalci poglobili pretepanje in talente, kot sta 
prečkanje okolice s pajčevino in plezanje po stenah, 
bi bila končna sodba pozitivnejša. A niso. Mlatilni sis- 
tem in vse z njim povezane pritikline so skopirali na- 
ravnost iz prejšnje inkarnacije Spideyja, kar ni nujno 
dobro. Obrestovala se jim ni že sama izbira Paj- 
kovčevih izvedenk 'Amazing' in '2099', ki sta si pre- 
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več podobna. Delita si dobršen del karafek, ki jih je pri 
enem in drugem moč nadgraditi z vlaganjem izkuše- 
njskih točk in nabranih zlatih pajkov. Oboje si prisluži- 
mo bodisi med tepežkalno-raziskovalnim napredova- 
njem, bodisi z opravljanjem izzivov, ki jih po želji akti- 
viramo v specifičnih delih stopenj. Enkrat je treba 
čimprej pokončati določeno število sovragov, drugič 
počistiti sobo, ne da bi se nas barabe dotaknile. O'Ha- 
ri je lastna sposobnost teleportiranja, pri čemer za sa- 
bo pusti obris, ki nasprotnike zmede in jih izpostavi 
zahrbtnim napadom. Parker pa lahko svoje izklesano 
telo pospeši in se s tem izmika zamahom robotkov, 
raketnim izstrelkom in drugim nevarnostnim. 

Res je, da postanejo razlike med junakoma očitnejše, 
ko odklenemo vse dodatne telovadne prvine. Sumim 
pa, da se večina ne bo ukvarjala s pedantnim razvija- 
njem obeh likov in se bo zadovoljila s pretirano učin- 
kovitim udrihanjem po gumbih za švohoten in moč- 
nejši osnovni napad. Jap, vse skupaj je še vedno pre- 
težavnostni stopnji, a še tam le na mestih, kjer zaga- 
manost sunkovito poskoči. Zadostovalo bi bržkone, 
da bi Beenoxovci dodali blok in okrepili zvečine pre- 
več neučinkovite nasprotnike. Mednje z izjemo ali 
dvema spadajo tudi ziheraški šefi, ki jih povrhu ni kaj 
dosti. Srečamo se z Anti-Venomom, Black Cat, Atro- 
city in ... hja, to je v bistvu to. 

Edge of Time je zrcalo lahkotne arkadnosti, ki botruje 
tekočemu in občasno spektakularnemu lomljenju ko- 
sti ter kovine. Vendar ne zna zadovoljiti tistih, ki so 
glede tretjeosebnega mikastenja sladokusni. Po Shat- 
tered Dimensions smo pričakovali, da bo duhovno na- 
daljevanje predstavljalo korak naprej v franšizi, ki jo 
igre od nekdaj slabo izkoriščajo. Dobili pa smo Spider- 
Mana z dopadljivo zgodbo, a plehko in ponavljajočo se 
vsebino. Vse pajčevine pač niso enako čvrste. 


PajkoCase v mrežo spet ujame plen. 
A bi ga skoraj Abi ga skoraj raje izpustil. o izpustil. 
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najdi.si zemljevidom! 


najdi si 


mprovizirani arheolog in multidisciplinist Nathan 
Drake se v svoji tretji avanturi še bolj kot v neo- 
porečnem drugem delu (J195, 91) proslavi kot 
utelešenje sanj vsakega mladca, ki je zrasel ob In- 
diani Jonesu. Ker je atletski, mu visenje s polic in pre- 
skakovanje prepadov ne predstavlja nobene muke. 
Ker je neustrašen, z mirno roko vihti vsakovrstna kre- 
pela. Ker je brihten, uganke v starodavnih brlogih ši- 
rom sveta rešuje z enako suverenostjo kot na kavču 
sudoku. Ker je družaben, zgovoren in postaven, ga 
obkrožajo zvesti prijatelji in kar dve babi. Vredni sta 
greha in sta našemu junaku naklonjeni, a ker je (to- 
krat nekoliko manj) zmedeni Nate zvest in dec na 
mestu, si je ljubezen življenja izbral že v dvojki. Kdo 
pri zdravi pameti si ne bi hotel nadeti oblačil tega šar- 
mantnega potomca Harrisona Forda? 
Uncharted 3 ti te sanje še enkrat izpolni. Res pa je, da 
proces v tretjem poskusu ne steče čisto po maslu. Ni 
greh reči, da so nezmotljivi Naughty Dog tokrat ne- 
koliko zaspali na lovorikah. 


Peščena Atlantida 


Otvoritveni prizor se zvrsti v londonskem baru, kjer 
se Nathan in njegov dolgoletni mentor Victor 'Sully' 
Sullivan snideta z uglajenim, a nepriporočljivim oseb- 
kom. Ta bi rad od Nathana za mastne denarce odku- 
pil prstan slovitega britanskega pomorščaka Franci- 
sa Draka. Izmenjava dobrin bi se po neizbežnem go- 
stilniškem fajtu seveda končala tragično, če v naka- 
no, ki se jo je udarni dvojec nameril izpeljati na račun 
novega negativca (kupca) in njegove preračunljive 
šefice, ne bi bil vmešan nek Charlie Cutter. Svojevr- 
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Drake's Deception 


sten dvojnik Jasona Stathama, le da z manj miši- 
cami, več sivega tkiva in enako plešo je to. Dopadlji- 
vo surovi Čarli se takoj priključi Nathanovi sveži pu- 
stolovski odpravi, katere članica je znova črnolasa 
Chloe, ki si jo skupaj z Eleno snubil v dvojki. Da ima 
slednja pomembno vlogo, ni nobena skrivnost. 

Cilj druščine pride hitro na plan. Drakov prstan in 
dnevnik angleškega arheologa ter vojnega posredni- 
ka T. E. Lawrenca sta ključna predmeta za nadebud- 
ne avanturiste, ki bi radi našli izgubljeno mesto Ubar. 
Legenda o tem mitološkem kraju, znanem kot 'peš- 
čena Atlantida', pravi, da je nekje v Arabiji med sipi- 
nami puščave Rub Al Khali. Menda je jasno, da je ta 
morda celo neobstoječ kraj za Nathana zanimiv zato, 
ker hrani domnevno neprecenljiv zaklad. 

Lokacije, po katerih se sprehajaš s peskom v škornjih 
in vročim vetrom v laseh, je šlo pričakovati, saj avtor- 
ji puščavniške tematike pred izidom niso držali zase. 
Ugibal si lahko tudi, da bodo Naughty Dog iz playsta- 
tiona 3 iztisnili še zadnje kapljice strojnega soka in 
dostavili igro, ki ji po lepoti na konzolah in tudi širše 
skorajda ni para. Tako tehnično kot glede enotnosti 
dizajna, pozornosti do podrobnosti in raznolikosti 
okolij. Po fantastični dvojki bi bilo karkoli manj od te- 
ga razočaranje, ki na srečo odpade, saj Drake's De- 
ception ponudi slično pisane in čeljust spuščajoče vi- 
ste kot predhodnik. 

Po Londonu, kjer se srečaš s preračunljivo Katherine 
Marlowe, ki bi vratolomno dirko do peščenega mesta 
rada končala prva, se z Nathanom in Sullyjem prese- 
liš v Francijo. Tu se lahko adrenalinski spust po akcij- 
skem toboganu dodobra prične. V propadajoči ple- 
miški rezidenci sredi gozda se znajdeš ujet v strahovi- 


to spektakularen požar ... sledenje stopinjam morje- 
plovca Francisa in skrivnostnega Lawrenca te slejko- 
prej pripelje v citadelo vrh vzpetine v oddaljeni Siriji, 
kjer si pri iskanju vhoda v grobnico pomagaš z opazo- 
vanjem zvezd ... spet drugje se v pristanišču med vz- 
dušnimi valovi, ki pljuskajo ob lesene pomole in rjave- 
če barkače, v nalivu tiholaziš mimo do zob oboroženih 
piratov in komajda odneseš kožo na ogromni ladji, ki 
jo doleti usoda Titanika. Sredi noči se lotiš prečkanja 
zastraženega letališča, dokler ne prispeš v dolgo iskan 
predel širne puščave. Ta junakovo vztrajnost in trdoži- 
vost postavi na preizkus bolj kot vsaka druga dotlej 
obiskana lokacija. In še bi se našli kraji ter prizori, kjer 
se v dvaindvajsetih poglavjih osrednje pustolovščine, 
ki terja slabih deset ur zamaknjenega buljenja v za- 
slon, dodobra načudiš lepoti stvarstva. 


wa "m I 
Mašinca, zapoj! 
Grafični kompleksnosti sveta je v protiutež igranje, ki 
po zapletenosti ostaja na nivoju dvojke in za razlago 
ne zahteva doktorata iz retorike. Streljanje je izvede- 
no v slogu modernih, izza ramen gledanih akcijad, 
kot je Gears of War. Nathanu se zdravje obnavlja sa- 
modejno, vendar mu pod točo krogel hitro skopni. 
Zato je bistveno, da iščeš zavetje za kontejnerji, miza- 
mi, stebri, lesenimi zabojniki in drugimi ranljivimi ele- 
menti, razmetanimi po okolici, ki jih sovražni ogenj 
postopoma načne in zmelje. Istočasno nosiš le dve 
različni orožji plus granate, streljaš pa bodisi na- 
tančno, če pogled približaš junaku, bodisi slepo. 
Orožarna je kajpak bogata z več vrstami pištol, revol- 
verjev, šibrovk, brzostrelk, snajp in raketometov. 


Puščave je precej manj, kot bi si mi- 
slil. Po goli pustinji tavaš vsega kakih 
trideset minut. Če bi več, bi bil tale od- 
rešilni prizor tolikanj bolj nagrajujoč. 
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: 4? |? zatelj titanskega dela, ki so ga tvorci vložili v snovanje kristalnih tekstur. 


so mir holn le! 
Pri Katherine Marlowe so se zgledovali po igralki Hellen Mirren. Podatek 
predstavlja dobr'en del tega, kar je pri novi antagonistki res zanimivega. 
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Ti je znano? ltak, saj vse močno spominja na izpilje- 
no dvojko. Kovačem se tega, kar ni bilo pokvarjeno, 
ni zdelo vredno popravljati. In v bistvu se z njimi ni 
težko strinjati, saj boj ostaja večidel tekoč, poln 
kočljivih situacij in vznemirljivosti. Na primer takrat, 
ko se moraš iz zavetja sprehoditi do padlih sovražni- 
kov, da si obnoviš zalogo streliva ali trenutno pokali- 
co zamenjaš za primernejšo. Nakar mimo barab, ki 
se znajo podobno kot ti skrivati za gradniki in te s sr- 
ditim šlatanjem petelinov pošteno obremeniti, panič- 
no bežiš nazaj na varno. Ali tedaj, ko se odločiš za 
marsikdaj priporočljivejši prikriti pristop in se prikra- 
deš nesrečnikom za hrbet, kjer jim zaviješ vrat, jih čez 
polico povlečeš k sebi in jih onesposobiš ali se na 
stražarje holivudsko vržeš oziroma nindževsko spu- 
stiš iz višav, ko pritavajo točno podte. 
Vse to štima. Nekatere druge stvari pa vendarle malo 
manj. Na Sullyja in ostale nesmrtne kolege, ki te 
spremljajo vsaj dve tretjini igranja, nimaš takorekoč 
nobenega vpliva, saj scenarij razen skupega odpiranja 
vrat in podobnih malenkosti aktivnega sodelovanja ne 
predvideva. Zamujena priložnost. Kaka dodatna vrsta 
nasprotnikov takisto ne bi škodila, da ne bi ves čas, 
razen enkrat čisto na koncu, streljal nepridipravov v 
gvantih ter arabskih oblačilih in piratov. Iskanje šibkih 
točk na soldatih s težkimi oklepi in obkrožanje onih z 
izgrednimi ščiti je fino in zahtevno, vendar si oboje v 
seriji že izkusil. Kot tudi bojevanje v krožnih arenah, ki 
se ga špil tokrat malo preveč rad poslužuje. Tam te 
krvniki oblegajo z vseh strani, razdalj ter višin in te ne 
spustijo naprej, dokler pod rušo ne pošlješ vseh. 
Skozi ves špil pa se preveč ponavlja zlasti kvečjemu 
solidno tepežkanje mano a mano, ki temelji na drka- 
nju akcijskega gumba in pritiskanju knofa, s katerim 
se napadom ogneš glede na namige na zaslonu. Pazi- 
ti moraš le, da te vmes ne prerešetajo oddaljeni strel- 
ci, toda drugače z rokoborci, med katerimi mesto 
najdejo trdoživejši hrusti in en šef, skoraj vedno opra- 
viš brez švicanja. Pa ne samo z njimi. 
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Kapitelj, v katerem zaigraš kot mlajša, najstniško nepremišljena, z vsemi "% 
žavbami namazana različica Nathana Draka, je zakon. Škoda, da ni še daljši. ra 
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Nezahtevnost in vodenje za rokico, torej. Četudi mi 
bo zagrizen pristaš niza očital, da sem po nepotreb- 
nem zajeban in da sem zgrešil smisel Uncharteda, ki 
mora ja ostati eksploziven in tekoč interaktivni film, 
menim, da velja to problematiko vsaj izpostaviti. 


Kamera, akcija, rez! 


Da se razumemo. Prvi sem, ki bi odgovor na vpraša- 
nje kolega "Ti, kakšen je torej ta Uncharted 3?" začel 
z navdušenim polurnim monologom, v katerem ne bi 
manjkalo presežnikov. Grafika? Stari, padeš dol. 
Počakaj, da vidiš, kako se z mehko oranžno svetlobo 
oblito pomorsko prizorišče, kjer se Drake potika po 
odsluženi križarki, lesketa v sončnem zahodu. In kako 
se med plezanjem kamera iznenada oddalji, da ti raz- 
kaže milino prostranega stvarstva, ali se premakne v 
namensko hecen zorni kot, kjer nastane okrepljen 
občutek globine, če si lastiš stereoskopski televizor. 
Počakaj dalje, prijatelj, da doživiš mestoma neverjet- 
no kinematografičnost prizorov, recimo ko v vlogi 
najstniškega Nata zasleduješ dvajset let mlajšega 
Sullyja po strelhah kolumbijskega letovišča. Ko v ka- 
takombah z baklo in srcem v roki bežiš pred rojem 
pajkov. Ko se znajdeš ujet v podpalubju potapljajoče 
se ladje, nakar se ta nagne, da se okoliš genialno za- 
suka in se tako povsem predrugači. Ko na spuščeni 
tovorni rampi letala v zraku obračunaš s soldatesko in 
vratolomno odfrčiš v objem gravitacije. In ko se znaj- 
deš sredi neskončne puščave ter opazuješ, kako veter 
briše tvoje stopinje, z njimi pa upanje, da boš brez vo- 
de preživel en sam dan tega samotnega pekla. 

Animacija je nadalje ubijalska, dialogi, humorne iz- 
menjave in kemija med liki so vrhunski, medtem ko 
štorija vleče sto na uro, čeprav je celokupno stop- 
ničko pod tisto iz dvojke, kjer je bila res perfektno 
zrežirana. Katherine se sicer izkaže za manj prefriga- 
no in zanimivo zlobnico, kot so nam obljubljali, in po- 
vrhu vse do konca ne ponudi kredibilne razlage za 
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Najboljše pravljice imajo temelje v resničnosti. Nat- 
hanu so v Unchartedu 3 pri iskanju končne desti- 
nacije v pomoč namigi, ki sta jih širom oble pustili 
dve sloviti zgodovinski osebnosti. (V resnici jih se- 
veda nista ... ali pač!?) 
Sir Francis Drake, čigar duh 
preveva celotno serijo, je bil an- 
gleški pomorski junak. Sredi 16. 
stoletja je z blagoslovom kraljice 
Elizabete |. pustošil po oceanih, 
napadal pa zlasti Špance in nji- 
hove kolonije vzdolž obal obeh k 
Amerik. Z osvajalskimi London- z 
čani se Madridčani v tistem času niso najbolje ra- 
zumeli. Leta 1580 je s plovbo proti zahodu kot prvi 
Anglež obkrožil svet in se po treh letih le z eno lad- 
jo od petih vrnil v rodno deželo, kjer je neslavno 
umrl za drisko. Lol, stari časi. 
Thomasa Edwarda Lawrenca večina pozna po le- 
gendarnem filmu Lawrence of Arabia, v katerem je 
tega zgodovinskega veljaka nadmočno uprizori 
Peter O'Toole. Možakar z vzdevkom Lovrencij 
Arabski je bil sicer angleški historik in arheolog. 
Svojo službo je na začetku 20. 
stoletja opravljal na Bližnjem 
vzhodu in v tej regiji skleni 
mnogo poznanstev. Sredi prve 
svetovne vojne se je tjakaj vrni 
kot vojaški obveščevalec in bil za 
! | posrednika v arabskem uporu 
j proti turškemu okupatorju. Svo- 
AA 4 € je izkušnje je popisal v knjigi Se- 
dem stebrov modrosti, javno slavo pa so mu pri- 
nesle reportaže časnikarja Lowella Thomasa. Film 
gre vzeti s ščepcem skepse, res pa je, da je Law- 
rence leta 1935 umrl v nesreči z motorjem. 


| Da mikastenje ne bi bilo dolgočasno, se U3 trudi s preklapljanem med kame- 
rami. Če je blizu kakega pulta, Nate kar sam pograbi steklenico in žvajzne. 
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Tiholazniško odstranjevanje kanalj je jako zadovoljujoče, ni pa nevemkako zah- 
tevno. Sovragi slabo slišijo, zato se jim lahko izza hrbtov približaš kar v teku. 
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nepošteno postopanje. A za to se špil oddolži denimo 
tedaj, ko navidez ležerno fabulo rahločutno poglobi, 
Nathana prek njegovih spremljevalcev pobara o smi- 
slu nenehnega rinjenja v nevarnost ter razišče genezo 
Sullyjevega kvaziočetovskega odnosa z junakom. Če 
bi ga v kinu predvajali ob kakem animiranem filmu, 
se Drake's Deceptionu ne bi bilo treba sramovati. 
Tretja osnovna sestavina, reševanje antičnih miselnih 
zagonetk, ostaja zvečine prijetna. Špeganje v Natha- 
nov dnevnik, kjer so zapisani bolj ali manj obskurni 
grafični in tekstovni namigi, in raziskovanje soban, 
kjer je starodavni ugankarski mehanizem, preprosto 
delujeta. Z zagamanostjo avtorji niso pretiravali, kar 
niti ni greh. Malce ceneno je le, da ti špil kar hitro po- 
nudi možnost vpogleda v rešitev. Ampak okej, saj so 
zagonetke raznolike in razporejene, kot se šika. 


Z glavo v pesku 


Toda na naslednje znalčevo vprašanje "A si se ga fajn 
naigral?", bi bil odgovor malce drugačen. Sem in ni- 
sem. Streljanje mi je dogajalo, saj nudi dosti pregibno- 
sti in izziva, predvsem na najvišji težavnosti. Mlatenje s 
pestmi je že manj posrečeno. Ploščadenje, ki tvori ka- 
ko tretjino vsega početja, pa me ni nasitilo, kot sem 
upal. Ni nič slabše kot v dvojki, a nastopil je čas, da bi 
imelo nespretno pritiskanje gumba malenkost bolj 
občutne posledice za skok tudi v filmski igri, ki se ji ta- 
ko mudi do konca. Ne pa, da se suvereno odrivaš v 
prazno in se na robovih polic ujemaš s priokusom av- 
tomatičnosti, saj se Nate običajno že nekako reši in se 
potegne na varno. Če se ne, pa itak nadaljuješ z iste 
točke, zaradi česar smrt izpade postranska. 

Plezanje z iztegovanjem rok in odrivom do sosednje 
izbokline ter tarzanskim preprijemanjem vrvi in verig 
je podobno moderno in neproblematično. Je čisto v 
redu, a pogrešal sem možnost napredovanja po kaki 
alternativni poti do cilja ali sledečega predela, kamor 
žal skoraj vedno vodi ena sama telovadna steza. Pre- 
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Ce te pogled na ta prizor spomni na tistega iz dvojke, kjer se moraš rešiti iz po- 
|tniškega vagona, ki binglja čez rob pečine, se ne motiš. Le izid je drugačen ). 


močrtnost lokacij je dejansko bolj zaznavna in moteča 
kot v drugem delu, kajti za raziskovanje ti špil s stal- 
nim letenjem dalje, ki je resda del njegovega čara, se- 
daj pusti res malo časa. Še manj pa prostora, saj 
večino 'skritih' zakladov poiščeš in pobereš mimogre- 
de, ker nimajo biti kje skriti. Razloga za takojšnji drugi 
sprehod skozi špil tako praktično nimaš. 

Mislim, da se bo večina strinjala tudi, da Deception 
kljub količini hudih prizorov in animiranih sekvenc 
malce zaostaja za večjim bratom. Spopad na obrobju 
ruševin, kjer ti pogled v daljavo zastira peščeni vihar, 
po vau-faktorju ni v celoti primerljiv z epsko bitko v 
snegu in megli iz predhodnika. Poglavje, ki ga preživiš 
na konju zasledujoč karavano in ki je v sklopu trojke 
nadmočno, pa se ti v spomin ne vtisne tako kot baje- 
slovna stopnja na vlaku iz dvojke, kjer te je ogrožal ru- 
ski helikopter. 


Fata morgana 


Kritiziranje (dobrih) špilov je nehvaležno. Še posebej, 
ko veš, da bo nekoliko nižja ocena od pričakovane 
doletela ravno Uncharted 3, ki je v marsikaterem po- 
gledu višek vsega, k čemur ta pustolovska serija stre- 
mi vse od prvenca: brezšivnemu povezovanju filma in 
iger. A najnovejši trud kovačije Naughty Dog pred- 
hodnika ne preseže, niti ne doseže. Do slednjega mu 
resda ne zmanjka veliko, saj je po kvaliteti izvedbe, 
vrhunski podobi, zapeljivi glasbeni spremljavi, hudi 
kinematografičnosti, štoriji, ki ne pusti dihati, človeš- 
kih likih, tekoči igralnosti in obsežnemu multiplayerju 
v svoji kategoriji. Vendar je že tisto malo dovolj, da 
gre za štirico potihem upati, da bo nekaj drugačnega 
kot (pre)podobni dvojka in trojka. 


se odpravi v puščavo, kjer mu 
izvedbeno sonce scvre zevajoče oči. 
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Uncharted 2 je presenetil z obsežnim in priljublje- 
nim večigralstvom, ki so se mu Nagajivi psi v troj- 
ki še izdatneje posvetili. Smisel je spet kombinira- 
nje streljanja s tiholazništvom, plezanjem, skaka- 
njem ter iskanjem zavetja za elementi okolice. No- 
vost je hiter tek, zaradi česar je akcija še malenkost 
živahnejša. Poglobljene pa so zlasti možnosti, ki se 
tičejo napredovanja in povečevanja smrtonosno- 
sti. Perke oziroma boosterje si v bojih priigraš 
prek minidosežkov — medalj (ostani v kritju za več 
kot minuto, preživi eksploziji dveh granat ...). Te 
prinašajo tudi denar, ki ga med drugim potrebuješ 
za odklep medal kickbackov, še eno vrsto sposob- 
nosti, ki so za razliko od boosterjev enkratne. Po 
štirih nabranih odličjih ti za pol minute ni treba pol- 
niti pokalice, po sedmih sovragu ubežiš v oblaku 
dima in tako dalje. Kul je takisto mehanika 'buddy 
system', kjer te špil vsako rundo naključno spari s 
soigralcem. Nato se lahko po smrti oživiš v njego- 
vi okolici in se skupaj z njim poveseliš nad trupli 
padlih (taunting), za kar si ustrezno nagrajen. 

Na spodobnem številu kart, ki obredejo lokacije iz 
vseh treh epizod niza, je poskrbljeno tako za tek- 
movanje kot sodelovanje. V taboru kompetitivnih 
načinov si poleg samotarskega, dveh inačic tim- 
skega deathmateha in izvedenke prenašanja zasta- 
ve posebno omembo zaslužita team objective, kjer 
se cilji spreminjajo na vsakih pet rund, ter hardco- 
re, v katerem boosterji in ostali priboljški odpade- 
jo. Štejeta le mirna roka in surova nadrkanost. 
Kooperativno igranje kampanje žal spet ni možno. 
Nadomeščajo ga nizi kratkih scenarijev za tri igral- 
ce, ki ga dopolnjujeta način co-op arena (preživi 
barabe, ki napadajo v valovih) in timska različica 
hunter. V večini večigralskih modusov se je s pri- 
jateljem moč preizkusiti na razdeljenem zaslonu. 
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Konjski segment je zamenjava za a poklakl amo drvenje z vlakom iz predhod-, 
nika. Vsako toliko s konja skočiš v kamion in z ruki počistiš sovražna vozila. 
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Takole razpeti krila itad Arkham Cityjem. je. res čarobno, premagovanje 
razdalj pa je enostavno Trojkarhorpa čisto odprta, a ne, Rocksteady? 
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Ceprav naletiš na težje boje, je Batman do new/game:: premočan za 

JN... ,uhožce. Mr. Abramovic z eno roko in kladivom je:prav bogibogi stvor. 
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Za hekanje vrat s sukanjem gobic imaš praktično vedno zadosti časa, 
zato je veliko manj napeto, kot bi lahko bilo, in postane rutina. 


Batman oživljii vsled možatega glasu, še preseže pa 
ga izvrstni Mark Hamill kot Joker. Škoda, da so sne- 
malni koti v vmesnih sekvencah tako leseni. 


Primer novega gedžeta je-zamrzovalna granata Mr..Freeza. Vržeš jo 
v vodo, nakar skočiš na kos ledu in se vlečeš naprej z batelawjem. 
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e Batman še aktualen? Ni ta pojava 
maskiranega borca za pravico plus 
detektiva, opremljenega s tehnološ- 
kimi gedžeti, danes malo ... smešna? 
Zlasti stripovska, na katero se opirata igri 
britanske skupine Rocksteady? 
Slovencu, ki ta lik pozna bolj od daleč, ta- 
kega mnenja ne gre zameriti. Pri nas Ne- 
topirmoža večina čisla zaradi filmov, naj- 
bolj Dark Knighta Christopherja Nolana, 
kjer je Jokerja ekstra psihotično upodobil 
pokojni Heath Ledger. Tu je Batman tra- 
gična figura, ki se ravno toliko bori z ne- 
gativci Gotham Cityja kot si brska po du- 
ši, premaguje travme iz otroštva in vzpo- 
stavlja svarilne prispodobe z realnostjo. 
'Tall, dark and brooding', zares. Stripi o 
njem pa se v naših logih niso prijeli. So 
odjemalci preveč buljili v Alana Forda, 
Zagorja in Hardfuckerje. 
Toda črni heroj je pravi ravno v sličicah z 
oblački. Kleč je le v tem, po katerih stripih 
listaš. V nekaterih, zlasti starejših, je kla- 
sični neustrašni reševalec punc v težavah, 
ki se ga nič ne prime. Ta varianta je na sp- 
lošno bolj znana, tudi zato, ker je mutirala v 
otroške risanke. V določenih modernejših 
pa je Temni vitez neprimerno širši in glo- 
blji, recimo v krimič albumu Dark Knight 
Returns Franka Millerja iz 1986. Ravno iz 
njegove grim-and-gritty mrakobnosti se je 
napajal Nolan. 
Rocksteadyjev Arkham Asylum (J194, 
89) je bil nekje vmes. Njihov Batman, ki 
se ni nalezel filmskega virusa, je bil sicer 
ranljiv in ne tako brezoseben kot njega 
dni. Bil pa je namorjen in se ni kaj dosti 
oziral na metafore, saj ga je zanimalo 
predvsem eno: nalomiti Jokerja, ki se je 
skupaj z zlobci tipa Scarecrow in Killer 
Croc zaredil v arkhamski norišnici. Itak 
špil ni bil dober samo zaradi štorije, mar- 
več odlične izvedbe in spretnega mešanja 
pristopov, saj si nasprotnike odstranjeval 
tako v neposrednem boju kot s prežanjem 
iz teme. Hkrati si s pregledovanjem okoli- 
ce odkrival namige za napredovanje in se 
ubadal z Riddlerjevimi ugankami, zaradi 
česar je bil prisoten občutek detektivstva. 
To ni bila igra o Batmanu - v njej SI BIL 
Batman. Zdaj boš spet. 


Stara in nova garda 


Arkham City je velik zapor, z visokimi zi- 
dovi in stražarji odrezan iz Gothama, ka- 
mor zmešani znanstvenik Hugo Strange 
strpa množico kriminalcev. Zakaj? To raz- 
krije fabula, ki kot ona v Asylumu nima 
posebnega metaforičnega dometa, ven- 
dar dogaja z zapleti in razpleti ter udarnim 
koncem. Batman se giblje med številnimi 
znanimi liki, tako iz predhodnice, kot so 
Joker, Harley Cuinn, Riddler in Poison 
Ivy, kot novinci Catwoman, Penguin, Mr. 
Freeze, Two-Face in Ras al Ghul. To niso 
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vsi, še zdaleč ne. Pri Ras al Ghulu je zani- 
mivo spremljati, kako previdno scenarij 
oplazi odnos med Batmanom in starim 
učiteljem. Odnos, ki ga film Batman Be- 
gins razišče veliko podrobneje. 

Za to ni časa, kajti treba je naprej, naprej, 
iz tretje osebe tepsti in zasledovati in ra- 
ziskovati in odkrivati, le da zdaj na večjem 
območju. Novi špil je namreč v mnogo- 
čem stari, le da se je pogled oddaljil. Do- 
gajanje ni več postavljeno v omejen kvar- 
tir, po katerem bi se sprehajal v slogu me- 
troidvanij, temveč v odprt zapor, ki je me- 
sto znotraj mesta. Resda ni orjaški, saj ga 
je moč prečiti v nekaj minutah zavoljo 
Batmanove gibljivosti - kaj bi bilo šele, če 
bi lahko sedel v batmobil. Ploščadenje s 
tiščanjem gumba je podobno Assassin's 
Creedom in padci niso smrtonosni, saj Vi- 
tez tiho pristane ali se vmes zahaklja na 
visoko točko v okolici in se potegne do 
nje. Toda velikost nadomestijo podrobno- 
sti. Organsko prizorišče, ovito v polproso- 
jen mrak, je polno stranskih uličic in pod- 
predeno s širnimi podzemnimi katakom- 
bami. Ko vandraš po njem, na tleh stalno 
naletavaš na skupine kriminalcev, ki 
iščejo batine, dočim od zgoraj, s streh, ko- 
der je tvoje naravno okolje, poslušaš šte- 
vilne debate, ki dodatno štrikajo zgodbo- 
vno ozadje in prispevajo k fantastičnemu 
vzdušju. Še boljše so nekatere notranjosti, 
kot sta naravni muzej, koder se je inšta- 
liral Penguin, ter Jokerjeva jeklarna, po- 
etično pa se znajdeš tudi v teatru, za kate- 
rim so umorili Waynova starša. Prava 
zvezda igre skorajda ni Batman, temveč 
njegova okolica. 

Sploh ko ugotoviš, da te domala na vsa- 
kem koraku čakajo neodkritosti. Linearna 
zgodbovna rdeča nit ni prav dolga - od- 
predel sem jo v kakih osmih urah, s tem, 
da sem bil razumno šnofajoč. Vendar sem 
s tem razkril komaj tretjino vsebine. Že 
vmes so me presenetile misije s Catwo- 
man, ki so posejane med Batmanove. 
Mačkobaba ni čisto drugačna od Šišmiša, 
do neke mere pa vseeno. V boju uporablja 
bič in bole, s katerimi zapleta nasprotni- 
kom noge, meče bodice in je ravno toliko 
hitrejša, da prestreže kak zamah, ki ga 
Batman ne bi mogel. lma drugačen žival- 
ski pogled in po mestu se prestavlja po- 
časneje, toda bolj elegantno. Njena zgod- 
ba je neodvisna od Batmanove in se tika 
Two-Faca, z maskirancem pa je povezana 
le na ključnih mestih. 

Potem so tu stranske misije, kjer slediš iz- 
siljevalcu Victorju Zsaszu, take, kjer odkri- 
vaš skrivnostne umore, in Riddlerjeve pu- 
zle. Ugankar je šel tokrat čez meje zdra- 
vega razuma in je zagonetke v obliki kip- 
cev inštaliral v vsak kot Arkham Cityja. 
Nekatere pobereš po poti brez truda, za 
druge moraš premisliti, kako boš odprl 
kletke, ki jih obdajajo, recimo z manipula- 
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cijo elektromotorjev ali metanjem bata- 
ranga, tretje so varljivo odprte, nakar se 
za tabo zaskoči past ... Vdelani so nadalje 
AR-izzivi, koder letaš med virtualnimi toč- 
kami na nebu, izpraševanje jetnikov, ki jih 
moraš nujno poraziti kot zadnje v skupini 
(žal to opraviš z enim samim pritiskom na 
knof), in kup odklepabilnih postranskih 
tepežarskih in skrivalnih misij, ki beležijo 
točke in so razgibanejše ter daljše kot v iz- 
virniku. Tu dobiš priložnost, da poleg Bat- 
mana in Catwoman zaprežeš Robina s pa- 
lico, ščitom in granato ter akrobatskega 
Nightwinga z električnima palicama. Oba 
je treba dokupiti v obliki spletnega dodat- 
ka in vsak stane sedem evrov, za to pa 
dobiš po dva ekstra izziva (eden od Robi- 
novih je zelo zanimiv, saj se spogleduje z 
2D-pretepačino) ter razumno drugačen 
slog tepeža. 

Zaporniško mesto enostavno noče, da bi 
ga zapustil, kar najbolj vidiš po možnosti 
new game, ko osrednji kvest obrneš na 
težavnosti normal ali hard. V igriplus nad 
sovražniki ni več pokazateljev, ki opozar- 
jajo, da lahko udarec prestrežeš, več jih je 
in bolje so opremljeni ter oboroženi. Čep- 
rav ostanejo precej neumni in nesodelu- 
joči, so konkretno nevarnejši. Zmoreš? 


Čreva na plot 


Za tiste, ki smo obrnili Arkham Asylum, bi 
morala biti ta opcija na voljo že spočetka. 
Kljub nekaj manjšim novostim v borilnem 
sistemu in pri zalezovanju je City namreč 
lahek in zelo podoben prvencu. Tepež 
mano d mano ostaja dokaj preprost, saj 
uporabljaš le gumbe za udarec, prestreza- 
nje in onesposabljanje, nakar Batman z 
nindža aikido gangsta potezami razmeta- 
va kriminalce kot burja dračje. (Formalno 
ne ubije nikogar, ker je gud gaj.) Le več 
kot prej izkoriščaš opremo, recimo dimne 
bombe in batarang, in par naprednejših 
potez, kot sta prestrezanje dveh klepcev 
iznenada ter zmedenje z netopirji. Razo- 
čara, da ugledaš tako malo novih vrst ca- 
pinov. Od naprednejših so tu tipi z noži, 
šinobiji in stražarji, opremljeni z nočno- 
gledi ter motilniki, ki preprečujejo rabo 
vsemogočnega rentgenskega pogleda. 
Prav tako naletiš na enoroke kladivarje ter 
na raznolikejši mimohod šefov kot prej. Ti 
so še vedno nagnjeni h gromozanskim 
mišičnjakom v krožnih arenah, a so tudi 
drugačne baže, recimo inteligentna bitka z 
Mr. Freezom. Toda večinoma garbaš brez- 
zveznike, ki frčijo naokrog kot vreče pe- 
ska. To, da jih je na ekranu zdaj tja do tri- 
deset, ne poveča nevarnosti, saj te prak- 
tično ne znajo napasti organizirano, mar- 
več le podaljša obračune. In to, da lahko 
koga treščiš skozi tanek zid ali mu trdo 
bučo pritisneš k ograji, se kmalu izčrpa. 
Je že kul za tiste, ki ne iščejo izziva, saj ta 
domuje šele v new game. Ampak neka- 
teri igramo tudi zato, da se preizkušamo, 
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in nas City zaposli šele po prvem izteku 
štorije ter v ločeni vsebini. 

Tolovaji so še bolj nebogljeni, ko nabrane 
izkušnje vložiš v oklep in nadgradnjo ged- 
žetov. Večina je starih, kot so nevodljivi in 
vodljivi batarang, batclaw, s katero prije- 
maš oddaljene objekte, ter zajla za preč- 
kanje vrzeli. Omembe vredni novosti sta 
elektromagnetna puška in zamrzovalne 
granate. S prvo nebodijihtreba malce one- 
sposobiš, z drugimi jih zamrzneš. Oboje je 
uporabno predvsem tedaj, ko barabe na 
ulicah ali v sobanah še ne vedo, da jih 
opazuješ, ali ko jim s hitrim oprijemom 
žice pobegneš pod strop. 

Arkham City tako kot predhodnik poh- 
valno omogoča veliko različnih pristopov 
k tiholazniški eliminaciji. Lahko planeš di- 
rektno med ravbarje in se jih lotiš s pest- 
mi, kar zna biti trapasto, saj so varnostni- 
ki zlasti proti koncu igre opremljeni z av- 
tomatskim orožjem, ščiti ter električnimi 
palicami. Ali pa šunjaš po ventilacijskih 
jaških, se spuščaš nasprotnikom za hrbte, 
jih vlečeš z robov stavb, omamljaš z deto- 
niranjem eksplozivnega gela ali osleplju- 
ješ z dimnimi bombami, kot hudoben duh 
skačeš iz rešetk v tleh ... Po želji. A vendar 
se tega početja začne držati pridih rutine, 
ko ugotoviš nekaj efektivnih pristopov, 
sličnih onim od prej, in jih izkoriščaš do 
maksimuma. 


Duri so odprte 


Če dodam detektivstvo, ki zahteva manj 
skeniranja okolja kot v Asylumu ter se za- 
naša na dolgočasno hekanje terminalov, 
kjer s sukanjem gobic na joypadu iščeš 
tresoče vroče točke, se sliši, kot da je City 
razočaranje. Vendar ni. Kar je delovalo 
prej, deluje znova, igra je tekoča in polna 
presenečenj, finta pa je v tem, da novosti 
niso toliko vložene v bistvene gradnike 
igranja (boj, skrivanje, raziskovanje) kot v 
okolico ter stranske naloge. Če to sprej- 
meš, se boš imel dobro. Čeprav špil 
vobče ni težak, med drugim zaradi števil- 
nih nadzornih točk, te mestoma ipak zdra- 
mi, ko je treba recimo pogruntati, da za- 
mrzneš vodo s Freezovimi granatami in se 
na plošči prepelješ čeznjo, ali voditi bata- 
rang skozi cevi, da preklopiš stikalo. Ozi- 
roma ko hočeš vse postoriti na hitro in si- 
tuacije ne oceniš pravilno, nakar te grup- 
no posilita kmetavza s šotgankama ali za- 
radi poskočnosti cepneš skozi led v vodo, 
kjer te požre morski pes Tiny. Vseeno je 
treba biti pazljiv, saj Batman nima super- 
moči. Navsezadnje je le tajkun Bruce 
Wayne v kevlarju in ledru, založen s števil- 
nimi«napravicami. Mogoče se ravno zato 
tako dobro posoja igram. 
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Sneti nima oklepa z bradavičkami, 
je pa zagnan in dobro pozna Jokerja. 


PS3 / X360 / PC Rocksteady / Warner 
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Freeze Blast 


Šefov pohvalnorniso reciklirali ji so bolj Mazgibani: Ni b m Sdin d 
stvenih scen, kot sd'bile Bljski: drogeraške sekvence v pr gi, 


Condition Calm 


ne 
iš. Včasih se zbere več ducatov nasprotnikov, a so premalo aktivni, da bi 


te resnejelogrozili. Topa orožja jim prestreže enako kot roke, večji 
problem so težila. nj z ; 


š V Drop Down 
laziti po stropih. Vmes ponudi moralno izbiro, ki 
ugodnega zaključka, nakar se dogajanje prevrti: 


Detektivstvo tvori CSljevsko ogledovanje prizorišč in skeniranje vročih , 
točk. Tega je v kampanji malo, ne obiluje pa niti izven nje. aikasT 


Evidence identytted 
G; Wetim's blood 


ta. - 


e si tak kot jaz in v svojem kvartir- 
ju ne maraš mrčesa, te zna Earth 
Defense Force: Insect Armaged- 
don pognati v brezglav beg. V tej 
futuristični tretjeosebni streljanki namreč 
Zemljo napadejo stotisoči, ne!, stomilijoni 
gensko mutiranih žuželk. Le ti, član elitne 
soldateske, lahko fentaš slehernega gola- 
zenčka, za kar boš potreboval svinčeni 
pips, železne prste ... in jekleno voljo. 


Daj vrele vode! 


Tako kot predhodnici, ki sta si pridobili 
ne prav številčno, a zagreto fanovsko po- 
pulacijo, je novi EDF preprosta arkadna 
nažigačina. Ni vandranja po odprtem 
svetu, ruvanja z napredno umetno pame- 
tjo in občutene zgodbe. Pač vodiš možič- 
ka in užigaš po trapastih, proti tebi go- 
mazečih sovražnikih, na radarju označe- 
nih rdeče. 

Največkrat te napadajo predimenzionira- 
ne mravlje in pajki, se pa najdejo tudi 
ose, klopi in kovinski nepridipravi v slogu 
letečih ter hodečih robotov in v zraku vi- 
sečih križark, kajti genske mutacije so 
maslo izvenzemcev. Navdiha zanje ni tež- 
ko ugotoviti - to je Wellsova Vojna svetov 
oziroma Spielbergova uprizoritev s To- 
mom Cruisom. Tako kot tam te naskoči- 
jo kiklopski hodci na tankih nogah in tro- 
bljenje, ki ga oddajajo, je enako. Drugo 
kopito so stari hollywoodski ZF-filmi, kot 
je Theml!, ki je pred dvaindvajsetimi leti 
dal podlago amiginemu hitu It Came from 
the Desert. Mutirani termiti, ki te hočejo 
požreti? Še pomniš, tovarišija? 

strel, kar botruje razpošiljanju vroče smr- 
ti. Glede količine streliva ni skrbi, saj ga 
je za vsako palico smrti neskončno. Edi- 
na količkaj naprednost je polnjenje orožij: 
ko zmanjka trenutne merice, imaš pri- 
ložnost, da nabijanje pospešiš tako, da 
pritisneš gumb, ko črta na merilniku do- 
seže določeno mesto. Če ti uspe, orožje 
nafilaš hitreje, če zgrešiš, boš čakal par 
sekund več. Sliši se kot malenkost, ven- 
dar niti ni, saj zna ravno ta kratki čas po- 
meniti razliko med življenjem ter smrtjo, 
medtem ko ti skrb še za reload poleg pre- 
mikanja in streljanja dodatno požene ad- 
renalin po žilah. 

Imensko samosvojih krepelc ne manjka, 
saj jih je tristo, a med mnogimi je bore 
malo razlik. Gre le za malce različne izpe- 
ljanke strojnice, šotganke, bazuke in snaj- 
pe. Raznolikosti je več kot v prejšnjih dveh 
delih, a ne bistveno. Kanec zapletenosti 
prinesejo štirje poklici, in se razlikujejo po 
gibčnosti in oborožitvi: osnovni vojak, tež- 
ki in počasni rešetač, taktik in bojevnik z 
raketnim ruzakom, ki lahko leti in je naj- 
hitrejši, a najšibkejši. Vsak nosi le dve do 
tri krepelca, tako da se je treba odločiti za 
sebi najbolj všečno kombinacijo. 
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6-9R Chan Gun 


Ob pošasikih, kot je na zgornji sliki, zna celo prisebnejše zgrabiti ento- 
mofobija (strah pred insekti). A nič bati, po dosti nažiganja pade vse. 
Zlasti ko sedeš v robota'na spodnji podobi, ki raketira in mitraljira. 


MU co: Z oo 
|Sceptrum ll BaHletank HE ( 


Večsedi tank je koristen, saj je oklepljen in njegove granate razturajo. 
A levji delež igre opraviš peš in tedaj si mnogo bolj ranljiv. Za razliko 
od prejšnjih EDFjev orožij zvečine ne dobivaš kot dropov od sovragov. 
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Komarniki obvezni 


Akcija v Insect Armageddon je kljub novim, 
ameriškim razvijalcem Vicious Cycle, ki so 
zamenjali japonske, slično divja kot v EDF 
2017/(Joker 170, 70) ter Global Defence For- 
ce (J18T). Poveljstvo te radijsko vodi po li- 
nearno nanizanih lokacijah, kjer je tvoj cilj le 
en: pobiti mrgolazen. Vsakega njenega člana 
odpravi'že kratek rafal, a jih je na pretek, saj 
te že spočetka naskoči več ducatov ostud- 
nežev, nakar se to le še stopnjuje v obliki za- 
porednih valov. Nasprotniki te hočejo tako 
zgristi kot pregaziti in pljuniti, najraje ob 
zračni podpori laserskih robotkov. Čeprav 
grafika ni nič posebnega, je moč zrušiti do- 
mala vsako stavbo, kar prispeva k spektaklu 
in včasih k taktiki. Najboljša je pač bajta, za 
katero se pajkovci ne morejo skriti. 

Kleč je v tem, da baštardov dostikrat noče 
biti konec, dokler se ne prebiješ do njihovega 
izvora in tam ne nastaviš eksploziva oziroma 
ne sklatiš križarke, iz katere skačejo. To ni 
sob toliko, kot ko delaš na vrtu in stopiš na 
mravljišče. Načeloma je igra malo lažja kot 
prejšnji, saj te lahko zdaj sotrpina, ki ju imaš 
nenehno ob sebi, oživita oziroma ti njiju. A 
po drugi strani sta računalniška tovariša, ki 
jima ne moreš ukazovati, tako zabita in ne- 
rodna, da se nanju ne gre zanašati. Napred- 
nejših zahtevnosti pa se gre lotiti samo, ko s 
točkami odkleneš (naj)boljša orožja. Kam- 
panja sama po sebi ni dolga, kakih sedem ur 
gre vanjo, a igranje pod težjimi pogoji in z 
drugimi poklici nudi nekaj privlačnosti za 
vnovično ubadanje. Tako kot. sodelovalni 
multiplayer, ki na eni konzoli ali po spletu 
podpira do tri ljudi. Na voljo je še lokalni ali 
internetni način survival, kjer tebe in 'do pet 
sodelavcev z vedno močnejšimi valovi nepri- 
jateljev. 

Če prištejem vozila, kot sta robot in tank 
(manj jih je kot prej, a so bolj vodljiva), in 
polovično ceno, se Insect Armageddon čuje 
spodoben. Toda njegova osrednja težava je 
enoličnost, saj mnogokrat odstranjuješ prak- 
tično enake valove kanalj na docela enak 
način. Proti tebi se zažene horda, ti pa hodiš 
nazaj in streljaš ali tečeš na vsaj približno 
mirno mesto in nažigaš od tam. Operi, pono- 
vi, Igranje zato dostikrat pade v neprijetno, 
avtomatizirano rutino, k čemur prispevata 
manko dobrih šefov in samo ena vrsta okoli- 
ce, razrušeno mesto. EDF 2017 se je znal po- 
dati na plaže, medtem ko se Armageddon 
neprestano svaljka po ulicah in kanalizaciji. 
Je zabavno na svoj nedolžen, brezmožganski 
način, a novemu EDFju preveč primanjkuje 
raznolikosti, da bi mu lahko zapel hvalo. 
Bom raje babje vreščal ob ljudožerskih mrav- 
ljincih OH NEEFE /laufa. 
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Eksterminator Sneti svari arah- 
nofobe: ponoči bodo more! 


xbox 360/PS3 Namco Bandai 
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al mi je za vse lastnike sodobnih konzol, ki ne 

šmirglajo robe v internetnih štacunah. Naj bo 

zato, ker sploh ne vedo, da le-te obstajajo; ker 

mislijo, da je tam vse krneki: ali ker jih je okrog 
ušes pritisnil banhammer in do njih ne morejo. Ra- 
zlog ni važen - pomembno je, da tako kot pecejaši, ki 
črtijo Steam, zamujajo marsikak zanimiv špil, ki ga 
kupiš za borega desetaka. Na primer Outland. 


Slikarsko platno 


Prva stvar, ki pritegne pozornost v Vundeželi, je zuna- 
njost. Finski avtorji Housemargue (Super Stardust 
HD) so si zamislili tiho, skrivnostno deželo, ki jo 
hočeta razdejati polbožji Sestri kaosa - ena z lučjo 
Sonca, druga s temo Lune. Edini, ki ju lahko ustavi, 
je naš junak, šamanska reinkarnacija heroja izpred 
trideset tisoč let. Pot ga bo vodila skozi štiri tematske 
svetove, od džungle prek podzemlja skozi mesto do 
neba ... ln samega sebe. 

Zgodbfic)a, ki jo sestaviš iz redkih vmesnih govorje- 
nih vrstic, je minimalistična, elegantna in otožna. Na- 
tanko taka kot podoba. Dolgo že nisem videl stili- 
stično bolj dovršene 2D-skakačine, da ne rečem igre. 
Razsežnost, v kateri se znajdeš, je hkrati senčna in 
sončna, temačna in razsvetljena. Ploščadi, po katerih 
skačeš iz pogleda od strani, so črne flehe, ki pa ima- 
jo za protiutež žarka ozadja osnovnih barv, od rume- 
ne in modre do oko izdirajoče rdeče. V njih zopet vi- 
diš silhuete - kipe, zgradbe, orjaške stroje, tako kot 
je elegantno animiran obris tudi tvoj lik. Outland de- 
loma spomni na črninski Limbo, a se ne spusti v nje- 
govo morečnost, temveč nenehno visi med lučjo in 
mrakom. Iz njegovih podob bi zlahka naredili likovno 
razstavo v proslavljeni galeriji. 

Še posebej, ko se navedenim gradnikom pridružijo 
krogle in žarki energije. Iz topovskih ustij, bljuvajočih 
rastlin in lukenj se usipajo slapovi modrih ter rdečih 
okroglinic, vmes pa režejo curki istih barv. Kalejdo- 
skopsko farbovita očarljivost se zdi kakofonično neu- 
rejena, a v zmedi je red - taisti, ki ga želi heroj doseči 
z eliminacijo Sester kaosa. Pesniško. 


Ogenj in led 

Točno na tem razkolu barv temelji igranje. V srži je 
Outland klasična ploščada, cepljena z bojevanjem in 
zbiranjem nadgradenj. Način, kako tečeš, skačeš in 
se oprijemaš robov, je sličen starim Perzijskim prin- 
cem, dočim odklepanje veščin spomni na Metroid. Na 
začetku si gibčen in oborožen s konkretnim mečem, s 
katerim v kratkih kombinacijah mlatiš po sovragih. A 
sčasoma dobiš drsenje po tleh, razbijanje zidov, švi- 
ganje med svetlečimi diski, superherojski žarek in 
podobno. Pot naprej je načeloma linearna, saj te do 
pravega izhoda na dani stopnji vodi listje, ki pleše v 
vetru. Lahko pa se podaš v raziskovanje, ki te pripelje 
do več zlatnikov, s katerimi si kupiš dodatno življenj- 
sko in bojno moč. 
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Tvoje 


Outland 


Skakanje in udarjanje po pajkih, starogrških soldatih, 
hodečih minah, zmajčkih, meduzah in ostali menaže- 
riji, ki je glede na dokaj enostavni boj presenetljivo 
razgibana, nista nič posebnega. Kar Outland naredi 
samosvoj, je menjavanje med temeljnima barvama, 
rdečo in modro. Da se prebiješ skozi plohe krogel in 
žarkov, moraš s pritiskom na gumb v pravem trenut- 
ku menjati svoj lik iz modrega v rdečega ali obratno, 
saj te ranijo le nasprotne farbe. Se pravi rdeče krogle, 
če si moder, in modre, če si rdeč. Sovražnike pa poš- 
koduješ samo, če si obarvan nasprotno kot oni. 


Finske pasti 


Spočetka je reč lahkotna, a kmalu te začne obmeta- 
vati s kompleksnimi barvnimi vzorci, skozi katere se 
moraš prebijati med tekom, skakanjem, bojevanjem 
in ogibanjem špicam v tleh. Zato je treba biti istočas- 
no spreten s prsti in razmišljati. To ni igra za začetni- 
ke in nepotrpežljive, med drugim zato, ker so nadzor- 
ne točke postavljene kar daleč vsaksebi, ker roba po 
smrti ne ostane pobrana, ker je lik tako majhen, da 
dostikrat ne vidiš dobro, katere barve je, in ker se na- 
predek pri checkpointih ne posname tako, da bi po 
izklopu konzole nadaljeval od tam. Celoten nivo je 
treba opraviti sceloma, tako kot ves šefovski fajt. Pe- 
terica glavarjev je sicer velikih, odličnih, raznovrstnih 
in daleč od tega, da bi samo mahal po očitnih šibkih 
točkah. Pri enem manipuliraš okolico, drugod moraš 
platformsko bežati. A marsikdo bo izgubljal živce, ker 
je treba po smrti od začetka, kar zna pomeniti minuto 
ali dve plezanja in prebijanja skozi votline. Ah, kako 
so nas leta razvadila. 

Ni pa stvar razvajenosti to, da je Outland precej razv- 
lečen špil, kar je njegova glavna hiba. Res je, da za 
svojega desetaka dobiš blizu osmih ur igranja, kar še 
podaljšajo ločeni spletni co-op izzivi in speedruni s 
spletnimi lestvicami. A kasnejše stopnje so kljub vi- 
zuelnemu mojstrstvu igralno slične prejšnjim in težko 
se je upreti občutku reciklaže in nerazgibanosti. Z od- 
merico trme že prisopihaš do konca, najraje v nizu 
kratkih seans, vendar razpotegnjenost skrha ostrino. 
No, četudi Outland ni na nivoju najboljšega iz PS Sto- 
ra in XBLA, kamor spadajo Clash of Heroes, Stac- 
king, Dishwasher: Vampire Smile in Hard Corps: 
Uprising, je zanimiv. Dasi kopira od marsikod, uspe 
dostaviti izkušnjo, ki je nekaj posebnega. Ljubitelji 
hardcore metroidskih platformerjev bi storili napako, 
če bi ga spregledali. 


Dvekromatski pogleda v kalej- 


doskopsko tubico in zakrvavi mu uč. 


/PS3  Housemargue / Ubisoft 
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inect je pri froceraju in nedeljnežih sila 
priljubljen, vendar kot čapac trenirko 
potrebuje špil, s katerim bi naposled 
dokazal, da lahko enako dobro rabi 
zahtevnejšim igralcem. Najnovejši poskus v tej 


Skratka, kinectov nadzor ni neproblematičen 
ali idealen - ni recimo obračanja pogleda v nav- 
pični smeri. Je pa bolj prebavljiv kot v marsika- 
teri drugi xboxovi mahalno zavedni igri. 


smeri je tale prvoosebna preživetvena hororš- 
čina, ki so jo od vsega začetka delali z gibal- 
nim ukazovanjem v mislih. Žal pa ima mahe- 
dranje pred zaslonom kaj malo haska, kar se 
tiče igralnega užitka. 


LACIE 


Koline v gradu 


Tudi določenih drugih elementov igri ni moč 
očitati. Recimo truda, da bi bilo tavanje po gra- 
du raznoliko in, no, kinectično. Tepežkanje red- 
no prekinjajo drobceni kvazipustolovski in prak- 
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izkoristiti za klanje. Gni otisneš v smrt z brco. 
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Eppur si muove 


Če so ti dosedanji domnevno 'resni' naslovi za 
kinect, kot je porazna pretepačina Fighters 
Uncaged (Joker 209, 22), vzeli upanje, da je 
tradicionalen nadzor lika z zaznavanjem tvoje- 
ga gibanja dejansko izvedljiv, boš nad odziv- 
nostjo glavnega junaka Josha še kar prijetno 
presenečen. (Ismerjanje možaka, ki hodnike in 
sobane temačne graščine, koder se znajde 
ujet, doživlja iz prve perspektive, niti ni preveč 
nerodno. Avtorji niso komplicirali: hojo naprej 
ali nazaj sprožiš tako, da eno nogo postaviš 
pred oziroma za drugo. Levo ali desno pa zavi- 
ješ, če zasukaš trup. Logično in naravno, seve- 
da v mejah zmožnosti nove tehnologije. 

Kinect zna plapolanju okončin slediti zadovolji- 
vo natančno, težavo predstavlja le zaznaven za- 
mik med tvojimi dejanji in odmevi na zaslonu. 
Če bi moral heroja po strašljivih okoljih ves čas 
voditi neposredno, bi te prejkoslej bržkone mi- 
nilo, saj samoumevnost nadzora ni primerljiva 
s tisto, ki si jo v prvoosebnicah in drugod vajen 
od joypada. Občasno nerodno obnašanje v 
ovinkih, zaletavanje v stene in čezmerno, pre- 
počasno vrtenje okoli lastne osi te spremljajo 
do konca, dasi se na muhavosti nadzora priva- 
diš. Sploh zato, ker so bili igrotvorci dovolj uvi- 
devni, da so vključili nadvse dobrodošlo in sila 
uporabno možnost samodejne hoje v idealno 
smer, v kar heroja prisiliš z dvigovanjem desne 
roke. Izjema so le določeni segmenti, kjer se 
moraš prebiti mimo nihajočih rezil in drugih 
smrtno nevarnih ovir. Tu avtomatika odpade. 
Spodobno je za nameček izvedeno zamahova- 
nje z rokama in krepeli, ki predstavlja glavnino 
početja. Zombijske prikazni, eksperimente no- 
rega doktorja Viktorja, ki se pojavljajo od vse- 
povsod, pobijaš z opletanjem zgornjih okončin 
oziroma navpičnimi ali vodoravnimi zamahi, ko 
v dlaneh stiskaš hladna orožja. Napade pa pre- 
strezaš tako, da roki pristno boksarsko dvigneš 
v bran pred obraz. Igra z registracijo udarcev in 
bloka nima težav ter je podobno uspešna pri 
preslikavi gibov, ki se tičejo oponašanja plava- 
nja, plezanja in spuščanja po lojtrah, odpiranja 
duri, izvajanja počepov ter sličnih gibov, ki te 
doletijo med lutanjem po mračnih prizoriščih. 
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tično-spretnostni grižljajčki. Enkrat moraš opo- 
našati enakomerno vrtenje ročice na lajni, da 
se premakne kazalec in se odprejo vrata, dru- 
gič se brž skloniti, da se izmakneš puščicam iz 
stene, tretjič v bojih z iznakaženimi opernimi 
pevkami simulirati tiščanje dlani na ušesih, če- 
trtič ostati negiben in neslišen, da mimo tebe 
odtava dohtarjev zvesti sluga Ernst. 

Škoda, da z vsem tem opraviš mimogrede, po- 
dobno pasuljsko pa je na treh osnovnih težav- 
nostnih stopnjah tudi klanje gnuskotov. Z izje- 
mo nekaterih šefovskih spopadov, kjer se mo- 
raš napadom izmakniti s počepom ali hitrim 
korakom nazaj, zadostuje že, da z nastavlja- 
njem rok počakaš, da zombaklji izvedejo napa- 
de, nakar jih pokončaš s povsem netaktičnim 
in nezanimivim frfotanjem z rokami in občasno 
brco, s katero jih potisneš na varnostno razda- 
ljo. Če zamahuješ v eno ali drugo smer, skoraj- 
da ne igra vloge, saj se učinki številnih unič- 
ljivih orožij ne razlikujejo. Ne glede na to, ali 
vihtiš kovinsko cev, motorko, požarno sekirico, 
skalpel, klešče, buzdovan, kladivo, Matildino 
koso, bejzbolski kij, čutaro, mesarski nož, žago 
ali elektrošoker - kanalje telesne dele vedno iz- 
gubljajo darežljivo in na enak način. 

Po kakih štirih urah od skupno osmih, kolikor 
traja kampanja, imaš tako vsega počasi že za- 
dosti, saj nabiranje kasetnih trakov, ki razkriva- 
jo ozadje dogajanja v gradu, ni baš sezuvalna 
izkušnja. Groze pa itak ne zabeležiš, saj se na- 
slov na pretkan psihološki pristop požvižga in 
te bremeni le z arkadno akcijo. 

Plehka je sploh zgodba z norim romunskim 
znanstvenikom, klišejskimi stranskimi liki, ug- 
rabljeno soprogo in tabo, ki moraš babo rešiti. 
Očitno je, da so se kovači kode preveč mudili 
pri gruntanju, kako bi tej lahkotni e-srhljivki pri- 
redili gibatorski nadzor, pri tem pa pozabili na 
globino in zahtevnost vsebine. Ravno plitkost in 
mimogrednost pa sta tisto, kar najbolj loči igri- 
ce (kinectove in drugače) od nasitnih polno- 
mastnih špilov. 


Pajčevino po strašljivi romun- 
ski graščini čisti Fata 
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Pr' Snetiju hrza tisoče konj. Futra jih 
z ovsom, namočenim v bencin in švic. 


xbox 360 Turn 10 / Microsoft 


84 


Mclaren F1 z volanom na sredi na izmišljeni progi Bernese Alps — nad 240 po klancu dol. Zakon. Občutek hit- 
rosti je zelo dober, vsaj če voziš iz kabine ali iznad pokrova motorja. V ogledalih pa je framerate opazno slabši. 
[vi — 


ratka pripoved. Na ravnini sredi ljubljanskega 
Barja, kjer ni ničesar, omejitev pa je avstro- 
ogrskih petdeset, sem si drznil voziti 59. Mi- 
ličniku, ki je z laserjem (in žaromečem) lovil 
meni podobne lovske pilote, ni uspelo, da bi me usta- 
vil, kajti bil je na drugi strani cestišča. A ko sem peljal 
mimo, je med srepenjem nekaj javljal po radiu, bržda 
kolegom v patrulji. Razumljivo, saj se mu je izmuznil 
divjak, ki bo zakrivil smrt vsaj enega obasfaltnega re- 
gratal 
Nauka? Prvič: policisti ne bi smeli biti brezmožganski 
inkasanti. In drugič: čemu naj garam za dober avto, 
če ga na naših luknjastih, s škifi prepredenih cestah 
ne morem izkoristiti? Saj še pravega dirkališča nima- 
mo. Zato se zatekam v avtomobilske simulacije, ka- 
kršni sta Gran Turismo na playstationu in Forza na 
xboxu. Proslavljeni seriji ne stavita vsega na opo- 
našanje resničnosti, temveč jo omilita v interesu za- 
bavnosti in igralnosti. Manjkajoče pa nadomestita s 
primernostjo za širok razpon igralcev, obiljem štiriko- 
lesnikov, presejanim vznemirjenjem ter avtofetišiz- 
mom. 
V tem svetu me pričakajo naslednje besede Jeremyja 
Clarksona iz avtomobilske oddaje Top Gear: "Ti in jaz 
sva pripadnika ogrožene vrste. Pravijo nama, da mo- 
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rava misliti na varčnost, ne na vznemirjenje. V dobi 
hibridnega tega in avtomatskega onega sva midva ti- 
sta, ki štrliva iz povprečja. Toda še je upanje in pri- 
bežališče - kraj, ki proslavlja hitrost, oprijem, presta- 
ve in zabavo." 

Ta kraj, moj naftni prijatelj, je Forza Motorsport 4. 


Karierne neprilike 


Ustroj špila je klasičen. Srž je enoigralska kampanja, 
sestavljena iz vrste dirk, v katerih nabiraš denar, iz- 
kušnje in nove avte ter se seliš v višje kategorije. Na 
izvirnosti, kot je zgodba, pozabi, in nasploh je kariera 
slična tisti v Forzi 3. Res je, da je bolj pregibna, saj 
tekme rada prilagodi koreti, ki jo imaš izbrano. Taki- 
sto je prirejanje avta višji ali nižji klasi stvar sekund, 
če le imaš zadosti novcev. Žal pa je sprehajanje po 
karti sveta, pri čemer te spremlja žametni napovedo- 
valčev glas, docela linearno. Vsekakor bi si tu želel 
nekaj svobode, da bi se kariera manj vlekla. 

V duhamoren kolotek ne zapade le zaradi premo- 
črtnosti, marveč vsled še trojega. Prvič zato, ker se 
prizorišča začno sčasoma dodobra ponavljati. Po eni 
strani jih je sicer veliko, šestindvajset z vsega sveta, 
od resničnih, kot so Suzuka, Road Atlanta, Silversto- 


ne, oba Nurburgringa (GP in Nordschleife), in Le 
Mans, do izmišljenih Maple Valley, Positano ter Fuji- 
mi Kaido. A ob orjaškem številu tekem, ki kmalu pre- 
seže sto, se seznam izpoje celo ob prezrcaljenih in 
skrajšanih inačicah, ki jih nanese kakih 150. Vmes so 
pohvalna alternativna udejstvovanja, kamor sodijo 
zbijanje kegljev, vožnja v civilnem prometu in z gručo 
avtov druge klase na progi ter vijuganje med količki, 
vendar jih ni zadosti. V karieri recimo ni drifta in dra- 
ga, ki sta prisotna v drugih modusih. Ljubitelji Forze 3 
bodo opazili, da je novih prizorišč le pet: štiri uradna 
(Top Gear, Infineon, Indianapolis, Hockenheimring) 
in izmišljeno Bernese Alps med švicarskimi vršaci. 
Drug razlog za karierni kašelj je, da Forza 4 ne pozna 
alternativnih dirk in menjavanja vremena, ki krasijo 
konkurenčni Gran Turismo 5 za PS3. Ni gokartov, 
rallyja, formul in bolidov NASCAR. Ni dirk, kjer bi do- 
bil napreden avto v preizkus od proizvajalca v slogu 
prvega Shifta. Spreminja se le čas dneva, tako da vo- 
ziš zjutraj, opoldne ali zvečer, ko oblake prebada za- 
hajajoče sonce. 

Tretji hakeljc je umetna pamet. Čeprav ti včasih 
trešči v rit, kot da te ne bi bilo, je na splošno življenjs- 
ka, saj se umetni dirkači bojujejo tudi med sabo in če 
kakemu tesno slediš, zna pod pritiskom odleteti s 
proge. A v karieri je počasna in ne nudi izziva. 

Zobe pokaže šele na nastavitvi professional v ločenih 
dogodkih, ki so v osnovi primerljivi z GTjevimi 'spe- 
in so postavljeni vzporedno s kariero, v njih pa se lo- 
tiš ene ali več zaporednih dirk z določenim avtom iz 
svoje garaže. Če ga nimaš, ne moreš sodelovati. Ta- 
ko kot v karieri lahko voz tunaš in nastaviš zahtev- 
nost skozi kup elementov, od bergel, kot so pomoč 
pri zaviranju in obračanju volana, voditeljska črta na 
cesti, ABS, kontrola stabilnosti, sistem proti zdrsu 
koles in previjanje časa nazaj, do obrabe gum ter 
poškodb. Težji kot so pogoji, več cekina dobiš. Naje- 
ti je takisto moč umetnega voznika, vendar ta ne na- 
preduje po frpjsko kot v modusu B-spec v Gran Turi- 
smu 5. 


Tehnika 


A kariero sem vozil dolgo, saj sem se imel fino. Super 
je že predstavitev. Resda ni noči in dežja, a zato smo 
v primerjavi z nihajočim frameratom v GT5 deležni 
skalno trdnih šestdesetih sličic na sekundo. Ta mir- 
nost je zelo dobrodošla v skrajnih situacijah. Narava 
je kljub statičnosti balzam za zenice, dočim kotrlja- 
joče se krste odsevajo okolico zaradi novega osvet- 
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Licenca Top Gear je soli 
racija v uvodu in Autovisti ... 


ljevalnega modela IBL (Image Based Lighting). Poš- 
kodbe nastanejo le do neke mere, kajti osnova karo- 
serije se ne more huje deformirati. Zato pa pokajo 
šipe in žarometi, barva se kruši, kadi se dim in kosi 
odpadajo, sploh ko se avto dvigne od tal in se preko- 
picuje. Če si vključil vpliv poškodb na vožnjo, se ne 
boš več peljal nikamor. Trki in nepozorno prestavlja- 
nje različno prizadenejo dosti delov, od obes prek vo- 
lana do agregata, kar vse bolj ali manj občutno, vse- 
kakor pa podrobneje kot v GT5 vpliva na šoferstvo. 
Najboljši je pak zvok, ki para gate, bobniče in de- 
viške kožice. Dobesedno nezaslišano je, kako cvilijo 
pnevmatike in kako avti rohnijo. To je bencinska 
simfonija v vseh durih, ki se za nameček prepričljivo 
spreminja v skladu s tuningom. 

Nadalje so proge izvrstno izbrane. Je že res, da je 
malo novih, toda tiste, ki so, so slinjenja vredne. Švi- 
carska proga caruje s svojimi višinskimi razlikami in 
nagnjenostjo k hitrosti, sladkorček pa je ameriški In- 
fineon, ki se ga enostavno ni mogoče naveličati. Ved- 
no, ko odpelješ to raznoliko stezo, polno ostrih zavo- 
jev, vzponov in spustov, si želiš nazaj. Tudi stare ni- 
kakor niso za odmet, recimo idrijsko ovinkasti Fujimi 
Kaido in subtilni Silverstone. Nenavsezadnje pa se 
prizorišča povezujejo z občudujočim voznim mode- 
lom. 

Daleč od tega, da bi bil ta prelomen v zvrsti, povsem 
drugačen od Forze 3 ali neizmerno realističen. Za 
slednje je premalo podroben, avti pa so pri tovar- 
niških nastavitvah, s katerimi se vozi dosti spletnih 
tekmovanj, med njimi uradna mn3njalniška liga (glej 
izbo Zdej v Konzolcu), nagnjeni k bočnemu drsenju v 
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ovinkih in k odnašanju riti zaradi naravne prekrmar- 
jenosti. Čeprav Tum 10 pravijo, da so uporabili po- 
datke tovarne Pirelli o obnašanju pnevmatik, ne bi 
rad sedel v nobenem avtu, v katerem gume grabijo 
tako slabo. 

Vem pa, čemu je tako: zaradi akcije in zabavnosti. Ko 
pripelješ v zavoj, si vedno nervozen, saj bo začelo 
šajtrgo ob prehitrem vstopu brž odnašati proti zuna- 
njemu robu. Če preveč namotaš, pa se bo zadek jel 
truditi, da bi se zalizal s prednjo masko. Sledita po- 
pravljanje in lovljenje, zaradi česar si pogosto prešvi- 
can, še preden odpelješ prvi krog. Tega je dosti več 
kot v Forzi 3, pa tudi avti se vozijo manj kot po šipi, 
saj se pogled trese, kot bi vozil po luknjah. Ni Shift 2, 
kjer vse hrumi, kajti Forza ostaja gosposka. A napre- 
dek glede na predhodnice je očiten. 

Če Forzo 4 primerjam z glavnim tekmecem, ima 
Gran Turismo 5 drugačen, v štartu za moje pojme 
boljši vozni model. Avti so njem stabilnejši, dokler jih 
ne preobremeniš, nakar odreagirajo bolj divje. Prav 
tako GT5 vsebuje podrobnejše nastavitve, recimo ja- 
kost ABSa ter sistema proti zdrsavanju, več pnevma- 
tik in tako dalje. A po drugi strani se da v Forzi 4 do- 
sti storiti s tuningom. Že druge gume in prilagoditev 
pritiska v njih naredi veliko avtov dosti bolj 'normal- 
nih' in jih prisili, da se odzivajo slično kot v GT. Tu- 
ning pa je še veliko bolj podroben kot to in na voljo 
imaš telemetrijo. Resda je fizika pomanjkljiva, a kot 
rečeno, Forza ni za tiste, ki hočejo skrajni realizem, 
marveč je nebeška kočija za zaljubljence v vožnjo, ki 
hočejo šofirati nekoliko bolj sproščeno, ter norce na 
štirikolesnike. 


Delta Integrale EVO 


Gran Turismo 5 je v prednosti še po stereoskopiji in urejevalniku prog. Njegov muzej ima tekstovne podatke, 
toda Autovista v Forzi 4 je izvrsten doživljaj, ki ti že itak poželjive avtomobile predstavi tako, da bi takoj šel po 
enega. Ogledaš si samovoze od zunaj ter znotraj, klikaš po vročih točkah, vžigaš motor, odpiraš pokrove ... 
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o izkoriščena — fotkanje v studiu, (letališka) steza, prepoznavno merjenje pospeškov (desno s camarom SS), zbijanje kegljev, Clarksonova na- 
Kdor oddajo pozna, bo vedel, od kod dosežek peljanja kroga s kio cee'd. Ni pa Stigovih izzivov, kot jih ima GT5, in ogleda šova znotraj igre. 


WIRELESS SPEED WHEEL 


Ob prvem pogledu na tale novi Microsoftov 'vo- 
lan' so se nad glavo marsikakega virtualnega dir- 
kača izpisali trije vprašaji. A brezžični onegaj z 
dvema rogovoma v praksi ni napačen. 

Kraka, ki sta si oddaljena le kak centimeter več, 
kot xboxov joypad meri po skrajni širini, zgrabiš 
kot pravi volan, le da ju držiš v zraku. Plastika je 
prijetna na otip in ergonomija dobra, še bolj pa si 
vesel, ko ugotoviš, kako natančno je sukanje. Mili- 
metrski odklon botruje enakemu na zaslonu in 
preciznost vodenja ni vprašanje. Takisto ne od- 
merjanje plina in zavore, saj sta pod kazalcema 
široka petelina z velikim hodom. Speed wheel tako 
ob enakem trudu ponudi več fine kontrole kot 
plošček in presenečen sem bil, kako spodobne 
čase sem postavljal po začetnem privajanju. 


Gumbi AXYB pod desnim palcem so majhni, a 
funkcionalni, na levi veji pa je digitalni križec. V 
sredini so še knof xbox guide, start in select, 
dočim je zadaj prostor za AA-bateriji. Z njima izde- 
lek tehta natanko 350 gramov, zaradi česar ni pre- 
več naporen za dolgotrajno držanje v luftu na 
kavču pred tevejem. Za to je speed wheel namreč 
v prvi vrsti narejen — da imaš v dnevni sobi, kjer 
nimaš kam privijačiti tapravega volana, vsaj pri- 
bližek le-temu. 

Podpora v igrah ni problematična, kajti čeprav ga 
oficielno prepozna le Forza 4, starejši naslovi dela- 
jo. Sprobal sem Forzo 3, Shift 2 in Hot Pursuit, a 
funkcionirati bi moral vsepovsod, saj se prijavi kot 
xboxov kontroler in z nagibanjem oponaša os X. 
Zaradi tega funkcionira tudi na peceju, če imaš 
vmesnik, kot priča moja neproblematična izkušnja 
v Fi 2011 in Rfactorju. 

Ni pa speed wheel zamenjava za pravi volan. Roki 
se v večurnih seansah utrudita in občutek ipak ni 
pravi, saj ni ne pedalov, ne spodobnega povratne- 
ga odziva (force feedback). Tresenje sicer je, a ga 
občutiš le v skrajnih situacijah, ko recimo priletiš 
v zid. Zato pozabi na to, da boš čutil zdrs v ovinku. 
Takisto moti, da ni gumbov LB in RB ter vrat za 
slušalke z mikrofonom. 50 evrov pa je že cena, 
kjer že premisliš, ali boš vzel ali ne. 
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Telemetrija, katere grafični vmesnik vidiš spodaj, kjer furam Fordov stock car po Road Atlanti, je resno oro- 
dje, ki ga je moč priklicati med vožnjo in v posnetkih. Tako je podrobni tuning nadalje osmišljen. Ni nujno vo- 
ziti na volan, saj ljudje postavljajo odlične čase s kontrolerjem. Je pa res, da si s tem ob pomemben del 
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Voajerska naslada 


Taki se bodo slinili, kajti v igri je več kot petsto licen- 
ciranih avtov, od tega nič kaj dosti malih jetrc tipa 
yaris. Na steze lahko takoj popelješ večino in ti za to 
ni treba drgniti kariere. Poudarek je na hitrih cestnih 
modelih, izbor pa z enakomerno razporeditvijo med 
Evropo, Ameriko in Japonsko bolj pisan na kožo za- 
hodnjaškemu igralcu kot v GT5. Tam se pretirava ne 
le s tokijskimi izdelki, marveč z ducati izvedenk posa- 
meznih modelov. Hvaliti velja zapisanost novostim, 
kajti čeprav lahko sedeš v oldtimerje, kot je thunder- 
bird letnik '57 (tri prestave, končna brzina nad 160), 
delto integrale in deloreana iz filmov Nazaj v prihod- 
nost, je veliko svežine. Za razliko od GT5 so vsi avti 
zmodelirani enako visoko podrobno in imajo detajlne 
kabine. Prav neverjetno je, kako raznoliko in dobro se 
peljejo. 

Kaj praviš na krasotce, kot so najnovejši BMW M5, 
poželjivi aston martin one-77, ferrarija 458 italia in 
štirikolesno gnani FF, lamborghini sesto elemento in, 
v prvem DLCju, aventador, lexus LF-A, čigar zvok so 
oblikovali Toyotini glasbeni strokovanjaki, očarljivi 
mclaren MP4-12C, SLS AMG S, nissan GTR specV S 
(Clarkson je šprical že ob osnovnem modelu), koe- 
nigsegg agera ... Nato so tu dirkališčni hitrostneži, 
kakršen je peugeot 908, ki sodelujejo po uradnih tek- 
movanjih tipa American Le Mans. Je pa res, da Forza 
nima licence za tovrstna udejstvovanja, tako kot 
WTCCja in sličnih tekmovanj ne pozna Gran Turi- 
smo. Ne manjkajo niti butične firme, kot so Radical 
(SR8), Devon (GTX) in TVR (sagaris). Od razvpitih 
podjetij ni zgolj Porscheja, čigar licenco čuva Electro- 
nic Arts. Nadomestili so ga s predelovalnico RUF. 
Avtomobilska perverzija ni omejena na vožnjo, sne- 
manje videoposnetkov, fotografiranje na več slabih 
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ozadjih in tradicionalno lišpanje karoserij. Po tej plati 
Forza 4 preseže vse doslejšnje igre z elementom, kli- 
canim Autovista. Gre za interaktivno prestavitev vr- 
hunskih avtomobilov, zaenkrat jih je okrog dvajset, ki 
omogoča njihov ogled v nevtralnem hangarju. Vsak 
je tak, da bi ga kušval in cartal in ga imel s sabo v po- 
stelji (z vklopljenim motorjem, seveda, da mi ob ple- 
hu ne bi zmrznila jajca). Hodiš okrog enza, forda 
GT40, gumpert apolla S, reventona in žlahte ter kli- 
kaš po vročih točkah, ki nekaj sprožijo, denimo odpi- 
ranje vrat in izteg spojlerja. Sedaš tudi v notranjost in 
vžigaš motorje, kar je najlepši trenutek tistega dne, 
četudi bi ti zvečer dala Sofia Vergara. Najbolj pa se- 
kajo animirani in govorjeni opisi sestavnih delov, od 
agregata do koles, in celotnega avta. Ta monolog, 
nabit z dejstvi, britanskim humorjem in mnenji tipa 
"prejšnji ferrariji so bili kot režeči se manijaki, 458 pa 
je čudovit," odžebra Jeremy Clarkson. Večino mode- 
lov v Autovisti je treba odkleniti, a to storiš znotraj nje 
z dirkico, ki je namenjena čistemu užitku v vožnji. 


Sladki obrati 


Ravno to je temelj Forze 4, ki obsega dosti več od ka- 
riere, ločenih dogodkov in Autoviste. Mesece se je 
moč zadržati v odličnem novem modusu rivals, ki se 
zgleduje po Need for Speedovem Autologu. Tu izbi- 
raš med desetinami časovnih izzivov, kjer v vožnji 
proti s spleta pobranemu duhcu loviš rekord na- 
ključneža ali prijatelja. Rivalne tekme so raznolike in 
razporejene po kategorijah, denimo Top Gear, krog v 
civilni gneči, vožnja med količki, drift in komplet, ki 
se bo spreminjal vsak mesec. (Ne 'naj bi'. Bo, če ta- 
ko rečejo profesionalni Turn 10, ki so že napovedali 
šest DLC-paketov do spomladi 2012.) Ko ti potolčejo 
rekord, dobiš obvestilo, ki je kot rdeča cunja za bika. 


Spremljati je moč splošne lestvice, ki žal ne poznajo 
razdelitve po posameznih avtih, in postaviti avtomo- 
bilski klub, v katerem si udeleženci delijo avte ter se 
primerjajo. Da ne omenjam hitrih, praktičnih meni- 
jev, ki so daleč prijetnejši za navigacijo kot Gran Tu- 
rismovi, splošne razhroščenosti in popiljenosti, sple- 
tnih dražb, razdeljenega zaslona ter obsežnega inter- 
netnega večigralstva. V slednjem zdaj sodeluje do 
šestnajst ljudi in/ali umetnih voznikov (dvakrat več 
kot prej), teče gladko, pozna kup modusov, med nji- 
mi eliminacijo zadnjega v danem krogu, drag in igra- 
nje fuzbala z avti (vpliv Top Geara!), ter ima obilo po- 
drobnih nastavitev. Bržda najboljše pa je, da prak- 
tično v vseh načinih, ne le v karieri, nabiraš denar in 
izkušnje za vedno bolj impresivno garažo. 

Ne, Forza 4 ni popolna in nima takega dometa kot 
Gran Turismo 5. Kljub temu pa uresniči svoje geslo 
'Where dreams are driven.' To ji zadostuje - najver- 
jetneje bo tudi tebi. 


IZKUŠNJA S KINECTOM 


Kinect je moč izkoristiti na tri načine: za vožnjo, 
beleženje premikanja glave in oglede v Autovisti. 
Šofiranje deluje tako, da avto pospešuje, zavira in 
prestavlja samodejno, ti pa v luftu sukaš nevidni 
volanski obroč. Odzivnost ni slaba, a vse skupaj je 
brezzvezno in nesmiselno. 

Malo boljše je zaznavanje gibanja tvoje čefare med 
vožnjo, nalik tistemu v Gran Turismu 5. Pogled v 
kabini se skladno premika levo in desno, kar je vz- 
dušno. A problem je, da se je treba za orenk akcijo 
na zaslonu nagibati tudi z rameni. To pa zna že biti 
moteče, tako kot opazen zamik pri zaznavanju. 
Tretji svobodnjaški element je Autovista. Tu lahko 
izbiraš vroče točke in z mahanjem vrtiš pogled. 
Kul je, da se pogled približa avtu, ko stopiš proti 
kinectu, in da se z nagibanjem oziraš po kabinah. 
V redu narejeno in primerno za rajcanje širokih 
ljudskih množic na avtosejmih. A kot je pri kinectu 
v navadi, nič takega, kar ne bi bilo hitreje in bolje 
izvedljivo z običajnim kontrolerjem. 


Desno spodaj je s ferrarijem GTO prikazano vijuganje skozi vratca, ki bi ga moralo biti v karieri več. Zanimivo je tudi, kako so nekatere steze opoldne presvetljene, da 
komaj vidiš robove asfalta, recimo Laguna Seca. Levo pa se focus RS bori z enim od nalinijskih kretenčkov, ki z zaletavanjem vse preradi kvarijo izkušnjo 


70 


november 2011 


DVA MORILCA. 
ENA USODA. 


———— 


ds nis ni AS 5 A S S | | 
A ljan; | 
NYRYMWY" —CREED— 
| R EVELATIONŠ 
ŽE NA VOLJO 


H 15.4  excoco je PEOZP — () 


znt in the U. 


e U.S. and/or other 
PlayStaton", "PS3 (Hi-ji—eajam 


www.pegi.info 


V preletu sovražne leta onosilke izstreliš ducat raket, na pisti uničiš jerbas letal in/' 
požarov. Aladja je daleč od poražene, saj te obsuje s svincem in raketami. Treba si vrniti. Večkrat! 


Mi Lov na asa, ki ti beži proti dubajskemu hotelu Burj al Arab, zastavi 


KS insane, man: lnsaneV 


ista noč ni bila moj dan. V misiji, ki me je v 

bombniku popeljala globoko nad sovražno 

ozemlje, sem ducatkrat strmoglavil, ker so me 

zraketirala sovražna letala ali me je prerešetal 
smetanasto gost flak. Ogibal sem se, jadikoval in 
metal bombe na protizračno obrambo, a pomagalo 
ni. Več kot enkrat sem se čisto razumsko vprašal, če- 
mu vztrajam, ko pa je Assault Horizon v nagem bi- 
stvu enostavna arkadna igr(ic)a. Povrhu je tale novi 
del brez nekaterih naprednosti, ki sem jih v dolgome- 
tražni japonski seriji Ace Combat (prvi del datira tja v 
1992 na playstation 1, v Evropi pod imenom Air 
Combat) že videl. A glava je glava, srce pa srce, in 
pomislekom navzlic sem komaj čakal, da zaključim z 
obveznostmi in vnovič sedem pred tale špil. Ker eno- 
stavno dogaja do ploha. 


[2 


vprašanje. Je manever CRA preveč samodejen in nalik guick time even- 
tu? Včasih je malo premočan, da, a na splošno dobro lovi črto med sa- 


modejnostjo in zahtevnostjo. 


bow 


Obračanje helikopterja"je"nerodno, "Saj 


Ace LO 


Pilotiranje je enostavno, saj skrbiš le za zavijanje, viši- 
no in hitrost. Smernega krmila za stransko drsenje ni, 
streliva za mitraljez in goriva je neskončno, privzeta 
hitrost je stalna. Če pustiš kontrole pri miru, ti igra ko- 
vinskega ptiča uravna sama, če pa te nekaj časa ne 
zadenejo, ozdraviš. Detajlnega poškodbenega mode- 
la seveda ni. Osnova uspešnega klatenja je to, da se 
sovražnemu aeroplanu zadosti približaš, da ga igra 
avtomatično vzame na muho, nakar sprožiš rakete ali 
rešetaš z mitraljezom. Dokaj preprosto. 

A že to temeljno početje je vznemirljivo zaradi sijajne- 
ga občutka hitrosti, stalnega oglašanja po radiu, div- 
jega piskanja inštrumentov, mastnih eksplozij in lične 
okolice. Sem spadajo mesta z nebotičniki, hišami in 
ulicami, gozdovi, skalni kanjoni, puščava, morje, zas- 
nežene ravnice in še kaj. Vse je podrobno in okrašeno 
s čudovitimi svetlobnimi učinki (opoldne, zvečer, po- 
noči, odboj luči od tal ...), vremenskimi razmerami 
(dež, sneg) in okoljskimi efekti (gosti oblaki, prah nad 
puščavo). To ni le kozmetika, marveč vpliva na igra- 
nje, saj ob gledanju v sonce ne vidiš razločno HUDa. 
Škoda, da zaradi velike količine podrobnosti mesto- 
ma trpi gladkost, a ne preveč. 

Nekatere lokacije so resnične, tako da preletiš Mo- 
skvo, Dubaj, Washington in Miami. Nasploh je v real- 
ni svet umeščena vsa igra, kar je opazna razlika glede 
na prejšnje Ace Combate, ki so se dogajali v vzpored- 
nih dimenzijah. Novemu scenariju iz prve ali tretje 
osebe primerno pilotiraš skorajda izključno resnične 
letečnike. Na seznamu so že kar stari modeli, kot sta 
F-15 strike eagle in F-16 falcon, potem francoski mi- 
rage in evropski typhoon do aktualnih primerkov boj- 
ne aviacije, kot so F-22 raptor, SU-47 berkut, F-35B 
lightning II in najmodernejši up ruskega vojnega letal- 
stva, suhoj PAK-FA, ki bo nadomestil miga-29 in bo 
službo nastopil čez štiri leta. Izmišljena sta le dva mo- 


moraš z muho zapeljati do robov 


kabine. Je pa vznemirjenje na nivoju, Z zlasti 40 S $e.raketam umakneš tako, da 


se spustiš med hiše. 


Nori manevri 


Horizon je še vedno prepoznaven član serije Ace Com- 
bat, vendar sta jo tokrat oplodila člana 'Mile High Clu- 
ba' Modern Warfare in Tom Clancy. Fabula, ki jo je 
skoval pisec vojaških trilerjev Jim DeFelice in je poda- 
na skozi odlične animacije ter radijski čvek, je nareje- 
na po Clancyjevem kopitu. V vlogah treh Natovih pilo- 
tov (en je bel, en črn in en ženska, afkors) leta 2015 
perforiraš Ruse, ki so pogruntali novo vrsto umazane 
bombe. A čeprav vsled plitkih likov in splošne puhlo- 
sti ne bo pobrala nagrad, je nabita s preobrati. Vpliv 
sodobnega Call of Dutyja pa je najbolj viden v kinema- 
tografičnem dogajanju, ki obremeni tako zaslon kot 
zvočnike. Ace Combat v HD, ki je pred tremi leti izšel 
za xbox, ni bil nič v primerjavi s temle razčefukom. 


dela, oba dolpotegljiva kot DLC. Letala se razlikujejo 
po statistikah, kot so hitrost, gibčnost in ognjena 
moč, a v praksi so si dokaj podobna. 

S slehernim lahko izvedeš sveži letalni manever CRA 
(Close Range Assault), ki ti omogoča preživetje v 
nohtogriznih situacijah in utrip srca dvigne še za tri- 
krat. Če je za tabo sovražno letalo, lahko v pravih po- 
gojih pritisneš L2 - R2. Tedaj samodejno izvedeš ak- 
robacijo in se znajdeš nasprotniku naravnost za re- 
pom. To je kul, še bolj pa je impresivno tisto, kar sle- 
di. Tolovaj bo namreč skušal ubežati in bo izvajal no- 
re poteze, od šviganj sem ter tja do dvigov, spustov, 
lupingov in sodčkov. Ti mu napol samodejno slediš s 
pazljivim premikanjem leve gobice in ga skušaš poš- 
kodovati s pravočasnim izstreljevanjem raket ter mi- 
tralješkim rešetanjem. 
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Rusjana, poglejta! 

V teh sledilnih sekvencah adrenalin šprica sto na uro, 
zlasti ko na muho vzameš vodjo eskadrilje ali celo 
glavnega nasprotnega asa, ki ga srečaš nekajkrat in 
deluje kot šef. Te oficirje je od daleč praktično nemo- 
goče sesuti, od blizu pa se te veliko laže otresejo kot 
navadni piloti, saj švigajo sem ter tja kot ose in so ti 
sposobni priti za hrbet enako kot ti njim. Poleg tega 
se dostikrat zgodi, da padeš v skriptano sekvenco, ki 
te popelje skozi kanjon, med stolpnicami ali v strmo- 
glavljanje proti morski gladini. Jajca se ti krotovičijo 
in lasje postavljajo pokonci, ko pičiš mimo objektov s 
tisoč na uro, medtem ko se okrog tebe vse ruši, leta- 
la pa upočasnjeno razpadajo v plamenih, ko vanje 
udarjajo rakete. Res odlično. 

Podvrsta tega je utirjen napad na talne ali morske ci- 
lje, ki so ga avtorji delno povzeli po konkurenčnem 
HAWX. Izvedeš ga tako, da se pri označeni vstopni 
točki preseliš na vnaprej določeno in označeno pot. 
Tam so tvoja orožja učinkovitejša, dokler ne izstopiš 
iz označenih mejnikov. Nič prelomnega ali napredne- 
ga, je pa to še en del razgibanega igranja, ki ga pri- 
skrbi Assault Horizon. 

Špil namreč kratkomalo ne da miru, in to je njegova 
največja odlika. Nisi še dobro sklatil pete skupine mi- 
gov, ki so ti stregli po življenju, že moraš jurišati nad 
oklepnike, ki vdirajo na letališče. Nisi še do kraja 
opravil z medcelinskimi raketami in bombniki, ki drvi- 
jo nad Belo hišo, že je treba s prijemom iz Bruckhei- 
merjevega priročnika reševati tovariša, ki se mu ne 
odpre kabina. Ni še podlegla križarka, že vpluje leta- 
lonosilka. Na tleh zna gomazeti enot, ki te obstreljuje- 
jo kot zmešane, obenem pa te v zraku ogrožajo lovci. 
Zdaj sopeš zaradi omejenega časa, potem skušaš z 
dodatnim izgorevanjem doseči ogrožene prijatelje. 


Misije z bombnikom B-2 spirit osvetlijo zapisanost avtorjev k raznoterosti. 


Najprej se v soteski umikaš radarskim snopom, nakar sipaš bombe na dva 


neenaka načina. 


Razpaljotko spremlja fantastična glasba, ki niha med inštrentalno stj 
rockovskimi kitarami. V posebni izdaji do 


V tem cirkusu ni pretežko odpustiti, da ni moč govo- 
riti o zanimivi umetni pameti. Hec namreč ni v bojih 
eden proti enemu, marveč eden proti ducatom, saj ti 
wingmani pomagajo bore malo. Težavnost tudi zato 
nekajkrat strmo poskoči, kot je za Ace Combate do- 
mala tradicija. Po drugi strani pa imajo misije, ki so 
težavnosti elite in ace s svojim spodobnim izzivom ta- 
ko zvečine nista zoprni, umeta pa biti, če si neprevi- 
den s strelivom. Kajti čeprav imaš s sabo po dvesto 
raket, jih zna zmanjkati, saj ni obnovitvenih ploščadi 
ali letališč, niti po crkotu ne dobiš nove zaloge. Vse- 
kakor streljanje na solidni težavnosti ni le šopanje ra- 
ket v tri krasne ali držanje gumba za strel, dokler vse 
ne umre, marveč zahteva pametno izbiranje ključnih 
ciljev, spretno manevriranje in natančnost. 


Tudi propelerji 

Če ti še to ni zadosti, te špil večkrat posadi v kabino v 
kabino znanega bojnega helikopterja AH-64 apache, 
kjer je igranje zopet drugačno - skrivaš se med zg- 
radbami, kukaš okrog vogalov in se otepaš hindov. 
Ko z apačem očistiš okolico Kremlja in sovražnike 
začopatiš v podzemnem predoru, igri odpustiš celo 
lupingasti izmikovalni manever z zrakomlatom, ob 
katerem bi si ljubitelji realizma bruhnili v usta. Nada- 
lje v eni misiji pilotiraš nevidni bombnik, se ogibaš ra- 
darskim snopom in brišeš tla z mogočnimi bombami. 
Postaneš tudi strelec iz avtomatično vodenega heli- 
kopterja in brutalno nažigaš iz leteče topnjače A-130. 
Slednje smo videli v Modern Warfare, a je tu narejeno 
bolje, obsežneje in z "Ja, šur!" zaključkom, ob kate- 
rem si ne moreš kaj, da se ti usta ne bi oblikovala v 
prešeren nasmeh. Z vsem tem Assault Horizon prese- 
že sorodni HAWX 2 (Joker 206, 78). 


kot: 


zraven CD s.si 
Ne šofiraj, ko ga posluš 


iraš lahko tudi iz tretje osebe 


Ko prepoten od finalnega razturja končaš kampanjo, 
vsebine ni konec. Odkleniti lahko skušaš najvišjo 
zahtevnost, sam ali v spletni družbi do dveh kamera- 
dov (razdeljenega zaslona na žalost ni) opravljaš že 
rešene misije za rezultat, ki se beleži na globalnih le- 
stvicah, ali se lotiš dobrega večigralstva za do šest- 
najst sodelujočih. Deathmatch je klasično klatenje 
vseh proti vsem, domination je ekipno zavzemanje 
oporišč, capital conguest pa glede na AC6 nov mo- 
dus, kjer se moštvi trudita drugo drugemu uničiti ba- 
zo. Tu ima vsaka stran vnaprej postavljeno talno ob- 
rambo, ki jo mora sovražnik eliminirati. To seveda ni 
lahko, če ga ogroža uigran tim človeško vodenih letal 
in helikopterjev. 

Z igranjem nabiraš izkušnje, ki odklepajo nadgradnje 
- močnejši mitraljezi, več raket, hitrejši sledilni mane- 
vri in tako dalje. Teh perkov je kar dosti, opremljenih 
pa ne moreš imeti vseh, kar navaja k taktični izbiri. V 
multiju imaš prav tako dostop do nekaterih strojev, ki 
jih v puščavništvu ne voziš, kot sta MI-24 hind in 
PAK-FA. Niso pa letalne razlike prav velike in orožar- 
na ostane splošna. 


Kennyju Logginsu naproti 


Recimo bobu bob. Tole ni za nikogar, ki hoče količ- 
kaj resno simulacijo letenja, niti za tiste ljubitelje seri- 
je Ace Combat, ki želijo zapleteno, metaforično zgod- 
bo. Nad špilom se je itak moč elitistično zmrdovati, 
da ti kar monokel pade z intelektualno razgretega li- 
ca. Pot skozenj je docela linearna, medtem ko se je v 
predhodnikih cepila. Manjka kupovanje letal od prej - 
nova brez ceremonij dobiš po koncu misije. Ne mo- 
reš poveljevati soletalcem in as je le en. Štorija je za- 
dostna, a nikakor ne na nivoju literarnega posladka iz 
Sguadron Leaderja za PS2 (Joker 139, 85). Večino 


Pri običajnem letenju je ta manj 
li za'fitjo, je takle vijugajoč pogled od 


situacij smo izkušeni že nekje videli in na splošno ori- 
ginalnosti izven manevra CSR ni. Pa še ta je neke vr- 
ste GTE. 

Ampak hej! Je treba vedno težiti k pesniški globočini, 
kompleksnemu igranju in originalnosti za vsako ce- 
no? Včasih pač sede takale staromodna akcijska raz- 
paljotka s preprosto in zvečine prežvečeno, a zdravo 
sredico. Na enem koncu se spogleduje z Afterburner- 
jem in Strike Commanderjem, na drugem s hollywo- 
odskimi filmi. Kdor ima rad Top Gun, bo z njo neo- 
brzdano poletel v nevarno cono. 


se nima po šviceraju kod stuši- 
rati s postavnimi pilotskimi mladci. 


/X860 Project Aces / Namco Bandai 
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doval staro graščino, kjer pa je vse narobe. Da 

spravi stvari v red, bo moral po več kot sto soba- 
nah pobrati dragulje in jo podkuriti nebodijimtreba.. 
Ko uvidiš prvo stopnjo, ti na pamet padejo staroste, 
kot so Manic Miner, Dynamite Dan in Chuckie Egg. 
Labirint na enem zaslonu, diamantki na poličkah in 
nasprotniki, ki se gibajo po začrtanih poteh. Nič lažje- 
ga! A že v naslednji sobici debelo pogledaš, saj se zdi 
nerešljiva. Police so previsoke za skok. Finta: z akcij- 
skim gumbom sobano zavrtiš za 90 stopinj. Spet nas- 
lednja postreže z manipulacijo časa po zgledu Braida: 
po pol minute se ura zavrti nazaj in tvoja vampirska 
kopija ponavlja premike, ki si jih bil opravil. Občasno 
ti na pomoč priskočijo prijatelji, ki jih vodi konzola, tu 
so nivoji s plezalno vrvjo, premikajočimi se ploščadmi 
ali postavljeni na glavo, pa taki, kjer Shuggy postane 
zombi in se premika sam od sebe, lahko mu le 
ukažeš, kdaj naj skoči. Dobiš napoje, ki te povečajo 
ali pomanjšajo, ali v eni čumnati vodiš trop vampirjev, 
tako da preklapljaš med njimi. Naposled je tu pet 
šefov, ki se od običajnih stopenj ne razlikujejo ravno. 


( lavni lik je ljubek vijoličen vampirček, ki je pode- 


Ni je stopnje, ki ne bi nadgradila klasičnega 
ploščadenja. Tule moraš recimo preteči ves labi- 
rint, preden te ujame mnogo hitrejši šuriken. 


Točk ni, edino, kar šteje, je čas, ki ga porabiš. Če se 
te dotakne sovražnik, padeš v lavo ali se nabodeš, 
pričneš od začetka. Zato je kmalu jasno, da v prvi vr- 
sti ne gre za prstnično nadrkanost, ampak za iskanje 
najbolj optimalne poti. Čeprav se velikokrat zgodi, da 
te špil krepko znervira, saj je vse prej kot lahek. Do- 
sežek se objavi na spletni lestvici, da ja podžge tek- 
movalnost. 


Nekatere sobane so bolj možganske. Ko naštudi- 
raš premikanje ploščadi in sovragov, se le še pravo- 
časno postaviš na pravo točko in vse se reši samo. 


Našteto gotovo upraviči ceno, pa nisem niti omenil še 
večigralstva. Šestintrideset sobic je namenjenih sode- 
lovanju za enim ekranom, nakar so tu še prostorčki 
za boj igralca proti igralcu tako lokalno kot spletno. 
Za malo denarja redko dobiš toliko zabave. Guattro 
Smudged Cat e xbox 360 e 10 EUR 


ka Crysis (J173, 91), ena najbolj razvpitih eks- 

kluziv za PC, v katero grafične kartice še vedno 
zro s strahospoštovanjem, je v digitalni dolpotegljivi 
obliki obiskala PS3 in xbox 360. Ime, ki ga pecejaši 
kričijo namesto avade kedavre, ko s prstom po pot- 
terjevsko merijo v konzolaše, bodo mogli odslej po- 
bliže spoznati tisti, ki nimajo zmogljivega računalnika. 


B a se je zgodilo neverjetno. Prvoosebna streljan- 


Izkaže se, da je Crysisov boj konzolam pisan na 
kožo. Spričo nanosposobnosti nemalokrat poteka 
od blizu in ni omejen na zretje skozi merek. 


Kajpak so morali nekaj lepote žrtvovati. Pragozd ne 
premore toliko podrastja kot v izvirniku in prostori ne 
toliko krame. Pedantneži bodo urno ugotovili, da teks- 
ture zaradi manjše količine pomnilnika niso tako ost- 
re. Toda! Kryza zdaj teče v škatlicam prijaznem Cry- 
Enginu 3, ki ima izpopolnjene rutine glede na pred- 
hodnika. To pa pomeni na več mestih naprednejšo 
osvetlitev in scene, ki premorejo več virov svetlobe. 
Za nameček so se Crytek UK, nekdanji Free Radical, 
s prenosom orenk potrudili. Vsako prizorišče so na- 
tančno premotrili, premetali detajle in prilagodili tek- 
sture. Hitrost sicer rada pade pod trideset sličic na se- 
kundo, kar je na peestrojki še bolj izrazito kot na 
iksškatli. Toda nevšečnost ni kritična, lepota džungle 
in zaledenelih gora pa je izredna. Crysis je tudi na 
konzolah in štiri leta po izidu še vedno ena najlepših 
oziroma tehnično najbolj dovršenih iger. Zlasti pa je 
treba poudariti, da niso žrtvovali interaktivnosti. Z 
brostrelko lahko zrešetaš vsa manjša drevesa in s te- 
rencem zapelješ v hišo. 

Tako kot za pecejevo inačico velja, da bi Crysisu de- 
lali krivico, če bi se osredotočali zgolj na grafiko. Ta 
je namreč le obleka za odlično streljačino, ki je sa- 
mosvoja tudi po igranju. Naslov, v katerem kot član 
specialcev, opremljenih z visokotehnološkimi oblači- 
li, preiskujemo vdor severnokorejske vojske na od- 
maknjen otok, stavi na peskovniško, svobodno ubija- 
nje. Korejce zrešetamo, povozimo ali kratkomalo 
spektakularno vržemo čez zid, osnova vsega pa je na- 
noobleka s štirimi posebnimi modusi: hitrostnim, ok- 
lepnim, skrivalniškim ter brutalnim. Med njimi po no- 


Tudi ljubitelji bolj skriptanih dogodivščin ne bo- 
ste brez dela, saj se igra proti koncu prelevi v bom- 
bastično bežanje pred alienskimi monstrumi. 


vem ne preklapljamo več s krožnim menijem, ampak 
so vezani na gumbe. Za nameček so iz Crysisa 2 pob- 
rali avtomatiko, ki denimo samodejno vklopi 'nano- 
šprint' ob teku. 

Konzolaš ne bo vidno prikrajšan in bo lahko skoraj do 
potankosti izkusil, čemu je Kryza postala tak pojem. 
Šunjanje v podrasti, bombastične tankovske bitke, 
bežanje pred alieni (uuups, kvarnik) ... vse je tu. 
Okej, manjka stopnja malo pred koncem, kjer smo 
frčali z letalom, a tista je bila itak slaba. Žal ni večig- 
ralstva in potarnal bi nad preveč redkimi shranjeval- 
nimi točkami, saj orenk kolneš, ko te snamejo sredi 
tihotapljenja v bazo in si ob deset minut pazljivega ig- 
ranja. A za evrskega dvajsetaka, kolikor odšteješ na 
Xbox Livu (Games on Demand) in PSNu, težko dobiš 
špil tako visokega ranga. Aggressor 

Electronic Arts e xbox 360 / PS3 e 20 EUR 


stično rečjo dirkaš po progah ali luftu in streljaš po 

nasprotnikih, je bilo včasih nemalo. Pomnimo Slip- 
stream 5000, Hi-Octane, Extreme G in Powerdrome, 
pa kajpak Megarace in Wipeout. SkyDrift je malce 
drugačen, saj se v njem spopadajo propelerska letala. 
A poanta je enaka: hitro frčati in uporabljati bonuse, ki 
jih pobiraš, od raket prek mitraljezov do bomb, ščita in 
popravljanja. Kopičiš tudi turbo, če ga zmanjka, pa 
lahko vanj pretvoriš katerokoli pobrano nadgradnjo. 
Obilno pisariti nima smisla, saj je SkyDrift preprost. Z 


| ger, v katerih v pogledu od zadaj z vsaj malo futuri- 


Izdelek ne navduši in na internetu je komaj kaj 
tekmecev. Kljub temu pa že tržijo multiplayerski 
DLC, ki doda solerski in moštveni deathmatech. 


nekaj različnimi avioni, ki se ločijo po zunanjosti in 
tipskih statistikah (hitrost, zdržljivost ...), pičiš kot 
zdravamarija na amfetaminih, se ogibaš številnim ovi- 
ram in se trudiš ostati živ. Če umrješ, ni panike, saj se 
hitro resetiraš nazaj na progo. Te so žarko barvite in 
okoljsko raznolike, od arktične tovarne in lagune do 
skalnega kanjona. Občutek vznemirjenja, ko drviš mi- 
mo kanjonskih sten in delaš sodčke, da bi se ognil ne- 
varnostim, je otipljiv, razturaški grafični spektakel pa 
na nivoju. Umetna pamet je narejena tako, da sta prva 
dva ali trije nasprotniki kar hitri, ostali pa brž ostanejo 
zadaj. Zmagovanje v kampanji tako ni prevelik pro- 
blem, tako kot ne odklepanje novih letal in značk po- 
nosa. Raztreščil sem ga! Prehitel! Ne umrl! 

A desetak je za naslovčič pretirana cena. Stez je le za 
prgišče, okolica je mrtva, vrste dirk so bore tri (nad- 
gradnje, pospeševalni prstani, eliminacija zadnjega na 
seznamu), brezzgodbovne kampanje je konec v dveh 
urah in se začne kmalu vleči. Multiplayerja na razde- 
ljenem zaslonu ni (!), spletnega, ki uporablja enake tri 
načine z do osmimi tekmovalci, pa ne obišče nihče 
več. Čeprav imaš ljube spomine na S.T.U.N. Runner, 
tole zadevo preskoči. Sneti 
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stolovščino električarja Cola McGartha (J215, 
83), čeprav bi lahko bil, saj se tako kot Infamous 2 


E estival of Blood ni dodatek za drugo akcijsko pu- 


v začetnem mestnem predelu, ki spomni na New Or- 
leans. Avtorji Sucker Punch so se kratko avanturico 
namreč odločili izdati v samostojni obliki za Playsta- 
tion Network, zaradi česar si jo je moč privoščiti tudi, 
če si ne lastiš prvega ali drugega Infamousa. 


Suckerji bi lahko v čarovniško okolje umestili še 
kak vampirski stvor. So pa krvosesni prvorojenci 
kul, tako kot viseče vampirke s strojnicami. 


Tematika je pričakovano halloweenska. Na noč igrine 
različice praznika vseh svetih Cola v katakombah pre- 
seneti vampirka, ki ga z usodnim ugrizom spremeni v 
sebi podobno kreaturo. Da bi rešil samega sebe in 
meščane, ki jih začnejo nadlegovati podložniki temne 
gospodarice, ima junak časa do zore. V pomoč so mu 
nove tepežkalne pridobitve: sveti križ, ki je stilsko na- 
domestilo za kovinske vilice iz dvojke, in prgišče sve- 
žih sposobnosti. Denimo vampirski pogled, ki je bi- 
stven za zasledovanje krvosesnih prvorojencev - pol- 
tičpolmišjih sovražnikov, ki se teleportirajo naokoli. In 
talent, ki junaku omogoči spremembo v netopirski roj, 
s katerim po zraku prepotuje večje razdalje in nasprot- 
nike preseneča s spektakularnim napadom iz zraka. 


V Festival of Blood je vključenih petnajst trofej 
oziroma dosežkov. 'Bite Club' prejmemo, če z vam- 
pirskim poljubom uspavamo sto civilistov. 


Zdravje in energijo za običajne električne trike si Cole 
kot vselej obnavlja iz javne napeljave, dočim novi ta- 
lenti terjajo krvni davek. Zalogo rdečine si heroj polni 
z glodanjem vratov, pri čemer lahko ostane 'dober' in 
sesa le barabe ali pa brezobzirno grize (tudi) nedolžne 
prebivalce. Neobremenjeno, saj si za prikaz konkret- 
nih posledic takega ali drugačnega postopanja Festi- 
val ne vzame časa. Kampanjico, ki Cola razpošilja na 
čiščenje monstrumov na ta ali drugi konec in v pod- 
zemlje, kjer se ubada z odkrivanjem nevidnih simbo- 
lov, ter se zaključi z zadovoljujočim šefovskim obra- 
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ka nasi 


lokacija za vampirsko zgodbo. Avtorji so brez dvo- 
ma veliki fani nadaljevanke Prava kri (True Blood). 


čunom, je moč končati že v kakih dveh urah. Nato 
preostane le še postransko nabiranje vaz, ki daljšajo 
življenjsko črto, in iskanje groznih zvočnih posnetkov. 
Kovačem gre sicer peti hvalo za vizualno preobrazbo 
New Maraisa v čarovniško-festivalski kraj, po kate- 
rem tavajo maškare z baklami, ki vzdušno osvetljuje- 
jo tamačne ulice. A vsebine je malce premalo za de- 
vet evrov ali dva manj, če si naročen na Playstation 
Plus. Zato priporočam, da počakaš na pocenitev, ako 
ne spadaš med neučakane in navdušence nad Infa- 
mousom. Case 
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priznanega dirkaškega niza in ga preobrazili v 
barvito, vratolomno z vrha gledano arkado. Na 


A: Burnouta so vzeli način 'crash' iz svojega 


orresl! 
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naslednjih pa si pomagaš z bučnim razletavanjem 
svojega voza, ki ga prožiš s pritiskanjem gumba, ko 
se napolni poseben merilnik. Karjoli lahko smer do 
neke mere spreminjaš celo, ko jo ognjeviti sunek od- 
nese v zrak. Uspešnejši kot si pri tem fliperskem frča- 
nju, več točk in napredovalnih zvezdic prejmeš. 
Točke se množijo na podlagi številnih dejavnikov. 
Važno je, da trke verižno povezuješ ... da vozila, ki jih 
razmetava po okolju, trčijo ob druga prevozna sredst- 
va ... da eksplozije poškodujejo obcestna poslopja ... 
in da uspeš zaustaviti bonusne štirikolesnike, kot so 
buldožerji. Takisto je bistveno ne pustiti, da bi prizo- 
rišče nepoškodovano prečkalo več kot pet vozil. Po- 
leg mečkanja pleha je to cilj v road tripu, prvem od 
treh načinov igranja, ki te pričakajo na skupno osem- 
deset sekund, da zakuhaš karseda veliko plehnato je- 
bačino, in se ne obremenjuješ z morebitnimi ubežniki. 
Tretji modus je pile up, v katerem omejitev ni ura, 
temveč količina mimodrvečih avtekov. 

Crash ima vse elemente, da bi lahko nudil ure sproš- 
čujoče zabave. Toda na igranje preveč vpliva sreča. 
Kam se bodo po eksplozijah odbili bolidi, kje se bodo 
zato ustvarili barikadni skupki železja, ki bodo ustav- 
ljali uletavajoči promet - vse je čisto preveč odvisno 
od naključja in živahne fizike. Pri obeh sekundarnih 
modusih, ki ju moraš na vsakem križpotu najprej od- 
kleniti, je ta neljuba značilnost manj opazna. Izredno 
živcirajoča pa postane ravno v osrednjem road tripu, 
kjer ti kaznivih pet voznikov uteče mimogrede. Zlasti 
na kasnejših nivojih z večpasovnicami in številčnejši- 
mi točkami pobega. 

Od sreče odvisnega ponavljanja sečišč se sčasoma 
itak naveličaš. Zmoti pa te še kaj, denimo posiljeval- 
no deljenje rekordov s pajdaši s seznama prijateljev - 
pri čemer globalne lestvice ni! Če bi špilček igrali vsi 
tvoji kolegi, bi imela reč še nek smisel. A ga ne bodo. 
Ker ni dober. Case 
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je V prejšnji cifri pokazal, da konzolni svet že zdaleč ni 
omejen na playzstation, tokrat pa prst uperi v gospodinjske in 
osebne računalnike. Take, za katere nnogi že sližali niste, 
a tvorijo pisan del hišne žpilavske preteklosti. 


mam časih penim, ker se kak nas- 
Ia ) 
ua lov na sodobnem peceju no- 
mes Če pognati, zaštrajkajo Winsi 
um ali je treba kaj dokupiti. Na- 
(Smo rani 
kar se spomnim Abrahamo- 
ve dobe in spectruma, s katerim smo 
pripadniki višje rase operirali tedaj. 
(Nevredni plebejci so imeli C64.) Igrice 
smo snemali na kasete, na katerih je 
bil prej Mišo Kovač, in kdor je imel su- 
per ferro basf, je bil car lazar. Nalagali 
smo jih pet minut in na koncu je bil ta- 
pe loading error zaradi maminega kase- 
tofona. Ko mi je bilo tega zadosti, sem 
težil teti s Primorske, naj mi iz Italije 
prinese originalni kasetnik za spectru- 
ma. Seveda ga ni našla, ker ni obstajal. 
Komodorjevci so imeli na drugi strani 
probleme s svojimi turbo loaderji, ki so 
zahtevali štelanje glave s šraufcigrom. 
Če sem hotel računalnik resetirati, sem 
moral iz njega izpuliti kabel, in ko sem 
iz knjige Mirko tipka na radirko dve uri 
prepisoval program v basicu, ga nisem 
imel kam posneti in je šel po izklopu v 
nič. In strojčič mi je naredil kratek stik 
in mi stopil napajalnik ter par centime- 
trov linoleja na tleh. Naslednjega sem 
ohlapno ovil v azbestno folijo. 
Take so zgodbe iz romantične dobe. 
Vsak ima svoje, le da so naše, sloven- 
ske, napisane samo na nekaj listih. Do- 
mala vsi smo imeli spectrume in C64, 
redki so izstopali z mašinami tipa am- 
strad CPC in atari XE. Nekaterih raču- 
nalnikov pa k nam sploh ni bilo. Te in 
one vpogledam v nadaljevanju. 
Opaziti pa velja še nekaj. Zlata doba raz- 
ličnih standardov so bila osemdeseta, v 
devetdesetih pa se je tovrstna raznoli- 
kost preselila na konzole in naprave, ki 
so podpirale načeloma enoten standard 
- PC z Okni. To je utrdil Microsoft z Di- 
rectXom in sedaj smo tam, kjer smo. 
Ko penimo nad špili, ki se včasih noče- 
jo pognati, v primerjavi z minulo ero pa 
živimo v standardiziranem raju ... 


APPLE II 


ZDA, 1977, 5 milijonov prodanih, 
okrog 500 iger 

Danes je Apple tako znana znamka, da 
prvi zadetek ob vpisu njenega naziva v 
Google ni jabolčni sadež, marveč Ap- 
ple.com. Leta 1977 pa se je šele začela 
uveljavljati, in sicer z napravo, ki jo je 
Slovenija komajda ugledala, applom |II. 


b še—— 


Sestavila sta ga Applova ustanovitelja 
Steve Wozniak in pokojni Steve Jobs. 
Kljub visoki ceni 1300 dolarjev je bil ze- 
lo pomemben igralni računalnik poznih 
sedemdesetih in zgodnjih osemdesetih. 
Vkup ga nisi dal sam, kot je bila navada 
za mnoge tedanje kompjutre, marveč si 
ga vzel iz paketa, ga postavil na mizo, 
ga vklopil in začel. Kaj? Programirati, 
delati s prvo preglednico VisiCalc ali se 
zabavati. Mašina, katere medij so bile 
kasete ali diskete, je bila s štirimi kilo- 
bajti pomnilnika in megaherčnim pro- 
cesorjem dovolj močna za izris animira- 
ne barvne grafike. Imela je piskajoč 
zvočnik in spremljala sta jo staromodna 
igratorja z vrtljivima gumboma (padd- 
le). Za barve, zvok in vrtljivi ploščici je 
bil zaslužen Wozniak, ki je dizajniral 
Breakout za apple Il. To je bila predela- 


va avtomatne uspešnice, kjer z lopar- 
jem na spodnjem delu ekrana odbijaš 
žogico proti opekam zgoraj. Pri nas je 
bil iz te baže bolj znan Arkanoid. 

Zaradi naštete standardne opreme so 
profitirali tako igralci kot ustvarjalci. Te 
je apple II privlačil kot magnet in ravno 
na njem so stekli Akalabeth - predhod- 
nica serije Ultima (1979), Sierrina pio- 
nirska avantura Mystery House (1980), 
zgodnji frp Wizardry (1981) in leta kas- 
neje slavni Prince of Persia (1989). 
Mnoge igre za apple Il smo Slovenci 
spoznali v predelavah za PC z operacij- 
skim sistemom DOS, a so v resnici naj- 
prej nastale za jabolčno napravo. Toda 
neznanje ni čudno, saj je bil apple II v 
prvi vrsti ameriški fenomen. Izvedenka 
europlus (čez Lužo ll4) v spopadu s 
spektrumom in komodorjem ni imela za 
burek, pohod po izobraževalnem sek- 
torju pa ji je preprečil Acorn. 


Ultima (1981) 


[nji 
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ATARI 500 


ZDA, 1979, prodaja neznana, iger jurja 


Potem ko je medijski gigant Warner leta 
1976 pogoltnil pionirskega izdelovalca 
igralnih strojev Atari (Pong!!), je vanj 
spumpal milijone, ki so šli za poskus 
osvojitve mladega konzolnega in raču- 
nalniškega trga. Prevlada na prvem je 
uspela z VCSjem (pozneje atari 2600), 
pri drugem pa so naleteli na težave. 

Vlogo rušilnega ovna so namenili mo- 
delu 800, ki je revolucionaren v več po- 
gledih. Bil je istočasno abak in konzola, 
saj je imel tipkovnico, razširitvene reže 
in interpreter za jezik BASIC, hkrati pa 
dvoje vrat za module in štiri priključke 
za igralno palico. A važneje je bilo, da je 
kot prvi hišni računalnik razbremenil 
osrednji procesor z namenskimi čipi 
(custom chip). Ti so opravljali točno 
določene naloge in bili predhodniki da- 
našnjih specializiranih kosov silicija na 
karticah za PC. Osrednji srček so pod- 
pirali trije: ANTIC je bil grafični proce- 
sor ... GTIA je skrbel za barve, animaci- 
jo in zaznavanje stika med igralčevim li- 
kom ter sovražniki ... dočim je POKEY 
nadzoroval vzhodno-izhodne naprave 
ter generiral zvok. Tako je atari 800 go- 
nil izvedbeno kar impresivne špile, od 
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Basketball (1979) 


predelav z avtomatov do svojih naslo- 
vov, denimo resne vojaščine Eastern 
Front in akcijske strategije M.U.L.E.. 
Bagatelca: eden od avtorjev osemstoti- 
ce je bil Jay Minter, oče amige, ki je bi- 
la tako zmogljiva ravno zaradi, uganil 
si, namenskih čipov. 

Ironično je isti sistem (čip VIC-II za gra- 
fiko, čip SID za zvok ...) uporabil com- 
modore 64, ki je 800ici v Ameriki pustil 
le dobro leto upanja, preden je tržno 
krono vzel zase. Razlogi: slab imidž Ata- 
rijevega logotipa, zaradi katerega na- 
prave računalničarji niso vzeli za svoje, 
in nižja cena C64 kot naprave za igre. 
Iz atarija 800 se je razvejilo dosti raču- 
nalnikov, s katerimi je Atari spet in spet 
poskušal prevzeti trg, a mu ni uspelo. 
1200 XL je umrl, še preden se je dobro 
rodil, dočim so 600 XL, 800 XL, 65 XE 
in 130 XE migali in so v nekaj kosih 
ugledali tudi Slovenijo, vendar niso us- 
peli preseči ne C64, ne spectruma. Še 
vedno osembitni 130 XE so dejansko 
splavili istega leta kot šestnajstbitni ST, 
ki je konkuriral amigi. Človek ne ve, 
kdo je imel bolj kilave tržne stratege, 
Atari ali Commodore (glej C116) ... 


ZDA, 1980, 2 milijona, 200 iger 


Kultni C64 ni padel z neba, marveč se 
je razvil iz tegale mlinčka, prvega Com- 
modorejevega hišnega računalnika. To 
je vidno že na prvi pogled, saj sta si ob- 
likovno slična. Računalnik so družno 
razvili ameriški in japonski inženirji in je 


luč sveta najprej ugledal v Aziji. Prišel je 
komaj dve leti pred slonokoščencem in 
je imel bistveno slabšo grafiko in zvok 
ter veliko manj pomnilnika. Imel je le 
en, švohoten namenski čip. A kratki 
obstoj VIC-20 ni bil vic, saj so ga zaradi 
nizke cene prodali spodobno količino in 
zanj izdelali dosti iger (Američani so jih 
imeli radi na modulih, Evropejci na ka- 
setah) ter programov. 


Velika Britanija, 1981, 
100.000 prodanih, nad sto iger 


Prva polovica osemdesetih je bila doba 
zvezdnookih zaljubljencev v tehnologi- 
jo, ki se niso sekirali, če so morali stro- 
je vkup dajati sami. Tak je bil ZX-80, 
prednik Slovencem kultnega spectru- 
ma, po katerega nisi stopil v prodajal- 
no, marveč si ga sestavil iz kosov, dos- 
tavljenih po pošti. Poslal ti jih je britan- 
ski izumitelj Clive Sinclair, ki je še živ in 
si celi rane po več finančnih polomijah, 
med drugim z električnim avtom C5. 
Nikogar ni brigalo, da ZX-80 ni imel ne 
barv in ne zvoka, da je posedoval en 
sam kilobajt pomnilnika, da si ga prik- 
lopil na domači TV in da je namesto di- 
sket uporabljal avdiokasete iz super- 
marketa. Ej, z njim si imel lasten raču- 
nalnik za manj kot sto funtov! 
Izpopolnjeni model ZX-81 je bil pretež- 
no le vnaprej sestavljena inačica ZX-80, 
ki je kljub temu stala še manj. Tako kot 
predhodnik je imel membransko tip- 
kovnico, pomnilnik pa si lahko nadgra- 
dil na bajeslovnih 16 kilobajtov. Na ta- 
ko okrepljeni 81ici je celo večnost pred 
Wolfensteinom stekla prva prvoosebna 
igra, 3D Monster Maze. 


Velika Britanija, 1982, 
1,5 milijona prodanih, 200 iger 


Spectrum je hitro prebil meje svoje 
otoške domovine, BBC micro pa je os- 
tal angleška posebnost. Tako ime nosi, 
ker ga je podjetje Acorn izdelalo v špa- 


The Last Ninja (1988) 


HIGETAA 


noviji z nacionalno TV-hišo in posle- 
dično vlado, namenjen pa je bil zlasti ra- 
bi v šolstvu. Posledično jih je po iz- 
obraževalnih ustanovah kar mrgolelo, 
pri čemer močnejši model z 32 KB pom- 
nilnika, trikanalnim zvokom in pošteno 
tipkovnico strojno nikakor ni bil za od- 
met. Naprava, ki se je hotela uveljavljati 
kot resnejša alternativa mavrici, sicer ni 
imela namenskih čipov kot C64. A to je, 
tako kot pri spectrumu, botrovalo inova- 
tivnim programom in špilom, saj so pro- 
gramerji improvizirali, namesto da bi se 
zanašali na fiksne rutine. Ravno na BBC 
micru so stekle za tisti čas impresivne 
simulacije dinamične fizike, kjer so ko- 
sci frčali v različne smeri glede na para- 
metre trka. S tem sta se ponašali igri 
Sentinel avtorja Geoffa Crammonda in 
Exile, ki ga je poganjal najmočnejši 'be- 
eb', model master iz 1986. Najbolj le- 
gendaren microv špil je kajpak Elite, ki 
je na PC dospel šele kasneje. 


Japonska, 1983, veliko prodanih, 
1400 iger 
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Kaj je drkal Japanezar, medtem ko so 
jugoslovanski mulčadi tovornjakarji 
šmugljali spektrume in komodorce? |, 
osembitne igralske računalnike MSX! 
Te si je zamislil človeček Kai Nishi, ki je 
postavil enotne osnovne specifikacije in 
naredil skupen operacijski sistem, za 
katerega je šel v španovijo z Microsof- 
tom. Vsi računalniki MSX so imeli loče- 


ne kurzorske tipke, dvoje vrat za igralno 
palico, dvoje rež za module in spodobne 
hardverske sposobnosti premikanja gi- 
bljivih sličic, zaradi česar so bili kot na- 
lašč za igre. Raznotere modele je nare- 
dilo kar štiriindvajset podjetij, med njimi 
Sony, Hitachi, Toshiba in Philips. Zaradi 
nizozemskega porekla je bil slednji edi- 
ni od njih, ki je sisteme rinil v roke ev- 
ropskih kupcev, vendar zanje niso ma- 
rali. Tudi v Ameriki MSXu ni šlo dobro 
in zahodnega softvera za te naprave ni 
dosti. Tokijskih iger je bilo pak veliko, 
med njimi številne avtomatne predela- 
ve. Z naprednejše serije MSX2 izvira 
Metal Gear Solid. 


Velika Britanija, 1983, 
350.000 prodanih, 200 iger 


Ta ceneni hišni računalnik je bil po 
zmogljivostih sličen spectrumu in brez 
omembe vrednih strojnih posebnosti. 
Niti ga ne bi navajal, če ne bi bil zani- 
miv, ker so na njem začeli programirati 
mnogi kasneje proslavljeni francoski 
razvijalci. Kasete zanj so nosile logotipe 
podjetij, kot sta Infogrames in Ere Infor- 
matigue, ki se je nato preimenoval v 
Cryo, na njem sta se učila kodirati Eric 
Chahi (Another World, From Dust) in 
ustanovitelj Titusa Eric Caen. Žabojedci 
so za orica pisali igre z Julesom Ver- 
nom in Arsenom Lupinom v glavnih 
vlogah, interaktivne stripe, povezane z 
močno domačo industrijo crtičev, ter 
špile, v katerih si vozil jahto, kuhal ali 
osvajal babe. Čeprav naj bi ljubljanska 
Avtotehna kupila licenco za pet tisoč 
kosov izvedenke nova 64, ki je bila le 
preimenovan najmočnejši model at- 
mos, je znamka oric pri nas neznana. 
Vsled tako kulerskega francoskega soft- 
vera se počutim prikrajšanega! 


ZDA, 1983, kdo ve, koliko prodanih, 
relativno malo združljivih iger 


Kakšna je razlika med osebnim (perso- 
nal computer) in hišnim računalnikom 
(home computer)? Hišni računalniki so 
bili popularni zlasti v osemdesetih letih 


prešnjega stoletja. Tako so rekli raču- 
nalom, ki so bila narejena za domačo 
rabo, priklopil si jih na televizor in so bi- 
la procesorsko relativno skromna, pri- 
merna le za najbolj osnovna kreativna 
in poslovna opravila, so pa dobro poga- 
njala igre. 'PC junior' je bil prvi IBMov 
poskus vstopa v ta segment. Šlo je za 
običajen pece s procesorjem 8088, ki je 
imel dvoje vrat za igralno palico in prav 
toliko vrat za module ter je lahko sliko 
pošiljal na teve. A standard za PC-igre 
so bile in ostale 5,25-palčne diskete, 
vrata za joysticke na juniorju pa niso bi- 
la združljiva z običajnimi. Juniorjeva 
brezžična tipkovnica je imela le 63 tipk 
in ni bila zadosti kakovostna za krepko 
tipkanje. Nadalje strojčič ni bil združljiv 
s ključnimi programi za DOS, med dru- 
gim z urejevalnikom Wordstar, poslov- 
nim paketom Lotus 1-2-3 in Flight Si- 
mulatorjem. Nepojmljivo. Zadnji žebelj 
v krsto je bila cena, ki se je začela pri 
700 dolarjih, kar je bilo bistveno dražje 
od C64 in atarija 800, dočim je orenk 
konfiguracija PC juniorja stala več od 
appla Il, ki je bil za igre boljši. Skratka, 
polom in smrt že leta 1985. 


COHMODOBE Č1lE 


ZDA, 1984, neznana prodaja, sto iger 


Ko se je Commodore z amigo podal v 
šestnajstbitno dobo, mu je C64 še na- 
prej nosil zlata jajca, medtem ko je VIC- 
20 izgineval. Zato je bilo neumno, da so 
sploh udejanjili model, ki naj bi nado- 
mestil slednjega. C116 je bil po moči 
med C64 in VIC-20: imel je več barv kot 
prvi, a je bil slabši pri izrisu gibljivih 
sličic ter zvoku. Prvotna inačica C16 je 
bila okej vsaj po zunanjosti, vendar so jo 
zaradi stroškov nadomestili s C116, ki je 
imela gumijaste knofe. Spektrumovci 
smo umirali od smeha. Prodaja obeh je 
bila ščiš, najmanj uspešen pa je bil zad- 
nji model, plus/4. Vse tri so nato za 
bakšiš prodajali zlasti na Madžarskem, 
kjer so zaradi tega postali kar priljublje- 
ni. Kako je Commodore s podobno 
oslovskimi potezami potopil amigo, pa 
že vemo. Ne? O tem govori članek Le 
ona v J120, id na Joker.si 834. 


AMSTEAD CP YE4 
Velika Britanija, 1984, 
2,5 milijona prodanih, 1200 iger 


Ghostbusters Il (1989) 


Ta osembitni konkurent spectrumu in 
C64, ki ga je v Nemčiji tržil Schneider, 
se je zaradi nizke cene in vdelanega ka- 
setnika spočetka dobro prodajal. Nekaj 
jih je zašlo tudi k nam. 464 in izvedenka 
664, ki je imela tripalčni disketnik, ime- 
ni pa sta izhajali iz 64 KB pomnilnika, 
sta dobila veliko predelav, od avtoma- 
tnih (Bomb Jack, Contra, Rainbow 
Islands) do računalniških (Lemmings, 
SimCity, Elite, Pirates). Ker pa nista 
imela izstopajočih tehničnih posebno- 
sti, recimo zmogljivih namenskih čipov, 
je zanju izšlo malo ekskluzivnih iger, 
kar ju je naredilo nezanimiva za preda- 
ne igralce in ju naposled stalo resnega 
naskoka na prestol. Še največ so jih 
prispevali izdajatelji v južni Evropi, kjer 
je bil sistem bolj priljubljen kot v do- 
mači Angliji, recimo proslavljeno špan- 
sko izometrično inačico romana Ime 
rože, La Abadia del Crimen. Niti inačica 
6128 s 128 kilobajti rama, deloma 
orientirana na poslovno rabo, ni razturi- 
la. Grafično zmogljivejši, zapozneli inači- 
ci 4644 in 61284 pa sta pogrnili takoj, 
ko sta se pojavili, saj sta ju dobili po no- 
su od amige in atarija ST. 


SIHČLAIR GL 
Velika Britanija, 1984, 
150.000 prodanih, 75 iger 


Tennis (1985) 


Ker je spectrum Sinclair Researchu pri- 
našal velike solde, si je tvrdka špogala 
poskus dosega poslovnega trga. V ta 
namen so sestavili OL, kar je kratica za 
'Guantum Leap', kvantni skok. Dolgina- 
sti črni lepotec s pošteno tipkovnico je 
bil konkretno boljši od spektruma, saj je 
imel Motorolin procesor 68008 in 128 
KB. Moč ga je bilo priklopiti na monitor, 
za shranjevanje je uporabljal samosvoji 
kasetni format microdrive in zraven si 
dobil paket pisarniških aplikacij. Toda 
microdrive je bil nezanesljiv, zahtevanih 
štiristo funtov pa enostavno preveč za 
kupce, ki so že vohali pravo šestnajst- 
bitnost v amigi in atariju ST (OLov pro- 
cesor je bil cepljen na osem bitov). 


SIHCLHIR 
cen SPEČTRUM 128 
Velika Britanija, 1985, prodanih 
neznano kosov, prav tako iger 


GL je k spectrumovemu imenu največ 
prispeval z estetsko obliko, ki so jo ko- 
ristno uporabili za novejše izvedenke 
mavrice. Model spectrum4 je imel le 
novo šatuljo, več pozornosti pa je vre- 
den 128, ki ga je Sinclair razvil v navezi 
s špansko firmo Investronica. Prav zato 
so ga najprej splovili v deželi kastanjet. 
Imenu ustrezno je imel 128 KB pomnil- 
nika, toda stari spectrumov drob je bil 
nadgrajen še z vrati MIDI za zvočne na- 
prave in RGB za monitor ter bistveno 
boljšim, Yamahinim zvočnim čipom. Bil 
je združljiv za nazaj, zato je lahko poga- 
njal gromozansko knjižnico naslovov za 
radirkarja. A z novimi sposobnostmi je 


kljub poznemu izidu privlekel sladokus- 
ce, ki ga štejejo za najboljšo mavrico. In 
to kljub poznejšim modelom, ki jih je 
naredil Amstrad, ko je kupil znamko 
Sinclair: --2, ki je bil spectrum 128 s sve- 
žo zunanjostjo in dodanim kasetnikom, 
ter 43, ki je imel namesto kasetarja di- 
sketnik za tripalčne magnetne ploščice. 
Proizvodnjo plus trojke so ustavili šele 
leta 1990. Dotlej je bilo povpraševanje. 
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Velika Britanija, 1985, 250.000 pro- 
danih, malo iger 


Britanski izdelovalec Intelligent Sy- 
stems je enterprise vnaprej opeval kot 
ultimativni računalnik. 64 ali 128 KB 
pomnilnika! Stereo zvok! Odlična grafi- 
ka! Vdelan joystick! Disketnik! Sto iger! 
V času spectruma so bili to sladki obeti. 
Ki pa so se izjalovili, ko je naprava za- 
mujala in zamujala. Ko je naposled 
prišla zgodaj 1985, je padla v isto past 
kot še toliko drugih naprav v tem član- 
ku. Zakaj bi kdo kupil ta zadnji britanski 
osembitnik, če so bili že naprodaj šest- 
najstbitniki a la ST in amiga? Napove- 
dana stotnija iger je izginila neznano- 
kam in največji enterprisov 'podvig' je 
bil spectrumov emulator. Tako pač je: 
ena uspešna zgodba na sto sfaljenih. 
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AČOEH ARČHIMECES 
Velika Britanija, 1987, pol milijona 
prodanih, 150 iger 


Un 


S šestnajstbitnima hišnima računalni- 
koma amigo in atarijem ST si sezna- 
njen. Prvič pa boš verjetno slišal za arc- 
himedesa britanske tvrdke Acorn. Nji- 
hov naslednji korak po prej BBC micru 
je bil 'archie', ki je bil dobro opremljen 
za spopad s prijateljico in STjem. Kazal 
je grafiko 640 x 512 v 4096 barvah, br- 
zinsko računal barvne poligone in bil 
zgrajen okrog procesorja vrste RISC, ki 
po domače rečeno hitreje izvajajo za- 
pletene izračune. Mašina se je postav- 
ljala z dobrimi predelavami in poligon- 
sko tretjeosebno streljačino Zarch, ina- 
čico Virusa, ki jo je skodiral oče Elita 
David Braben. A zanjo so hoteli urne- 
besnih tisoč funtov, dvakrat več od 
amige 500, dočim je bilo programiranje 
procesorja RISC zahtevno. Zato je arhi- 
med romal predvsem v roke ustanov in 
elitistov. 


Zareh (1986) 


Po tem spodletku je Acorn oddvojil pro- 
cesorsko vejo, ki se je iz Acorn RISC 
Machine preimenovala v Advanced RISC 
Machine ... in uspela. Njene rešitve 
ARM že dolgo uporabljajo zabavniške 
naprave, med njimi nove, kot so 3DS, 
vita, ipad 2, iphone 4S, mobilniki ... 


SHARP HEŠONO 


Japonska, 1987, prodanih neznano 
število, nekaj sto iger 


V Evropi je X68000 neobstoječ hišni 
računalnik, za Japonce pa je to njihova 
amiga. Znal je kazati grafiko 768 x 512 
s 65.000 barvami, hardversko podprti- 
mi gibljivimi sličicami in večstopenjs- 
kim premikanjem ozadja. Strojna moč 
je pomenila, da so bile predelave z av- 
tomatov, kot sta Space Harrier in Final 


Fight, zveste izvirnikom. Takisto je bilo 
veliko od strani gledanih iger, zlasti 
frpjev, streljank in avantur, saj so 
X68000 podprli mnogi rižojedi izdajate- 
lji. Namečkoma je zaradi operacijskega 
sistema SX Windows omogočal delo. K 
nam ga ni bilo. 


FUJITSU FM-TOLJHS 


Japonska, 1989, neznano število 
prodanih, par sto iger 


V bitko računalnikov na Japonskem so 
bili koncem osemdesetih zapleteni zla- 
sti Sharp, NEC in Fujitsu. Ta je konku- 
rentoma skušal zavdati s fino multime- 
dijsko napravo FM-towns. Vanjo so deli 
Intelov procesor 386DX, a tudi lastne 
čipe in svoj operacijski sistem. Ločlji- 
vost 640 x 480 z do 32.000 barvami ni 
bila bajna, toda mašina je bila sposob- 
na hitrega rokovanja z 2D-grafiko. Pre- 
lomnost je bil pogon CD-ROM, ki ga je 
Fujitsu požegnal dosti pred zahodnimi 
peceji in maci. Ne le, da je bil towns de- 
ležen predelav z avtomatov, na njem so 
stekle konverzije 'naših' iger, kakršne 
so Wing Commander, Falcon 3.0 in 
King's Ouest V. Lastil si je Psygosisin 
FMV-šuter Novastorm pod imenom Sca- 
venger 4 in Lucasove pustolovščine, 
obogatene s CD-glasbo, sukal je glas- 
bene ploščke, omogočal karaoke. Dobil 
je konzolno izvedenko marty in trajal 
vse do 1997. 


ATARI FALLCIH 


ZDA, 1992, malo prodanih, malo iger 


Kar so Atarijevci naredili z rokami, so 
podrli z ritmi. Uspešni model 520ST iz 
leta 1985, ki se je bombastično udaril z 
amigo, so začeli kmalu dopolnjevati z 
več inačicami, med katerimi ni bila zg- 
rešena samo 1040ST. Se kdo spomni 
verzij 260ST, mega ST, 1040STe, STa- 
cy, mega STe in TT? Itak, da ne - vanje 
so zgolj stočili denar in nato pogruntali, 
da so v trgovini epic fail. Največja polo- 
mijada je bil pak falcon, drag računal- 
nik z zmogljivo grafiko in 32-bitnim Mo- 
torolinim procesorjem. Tega so pamet- 
no posadili na 16-bitno podatkovno vo- 
dilo (kot bi dal ferrarija na 14-colske 
feltne), kar je podobna zgodba kot z nji- 
hovo konzolo jaguar. Ravno ta je bila 
razlog, da so falcona manj kot leto dni 
po splavitvi ukinili, da bi se osredotočili 
na divjo mačko, ki pa je bila še večji 
zlom gležnja. Falcon je bil zadnji Atari- 
jev računalnik, jaguar njihova finalna 
konzola. 


AMŠTRAD MEGA PC 


Velika Britanija, 1993, malo proda- 
nih, pecejeve in mega drivove igre 


Leta 1993 je bil Amstrad dodobra obu- 
pan in si je morda ravno zato izmislil 
mega PC, hibrid peceja in igralne kon- 
zole. En del droba je bil osebni računal- 
nik s procesorjem 386 in SVGA -grafiko, 
drugi pa kartica, na kateri je bil Segin 


mega drive. Ko si napravo v meniju po- 
stavil v mega drivov način, si lahko va- 
njo vtaknil konzolin joypad ali uporabil 
priloženo kopijo, igre pa si gonil z mega 
drivovih modulov. Ideja niti ni bila slaba 
in zraven je bil multisync monitor, ki je 
sprejel tako PCjev kot konzolin signal. 
Problem je bil visoka cena, ki je znašala 
kar tisoč funtov. Kljub zanikrni prodaji 
je Amstrad izdal še inačico mega PC 
plus s procesorjem 486, dokler ni dvig- 
nil rok od tega zmeneta. In od igrarske- 
ga posla nasploh. 


Gunstar Heroes (1993) ig 


PAHDORA 


Nemčija, 2010, majhno število proda- 
nih, mnoštvo retro naslovov 


Naredimo za konec poln krog in se vrni- 
mo v čase, ko so navdušenci v garažah 
izdelovali lastne igralske sisteme. Od tu 
izvira pandora, odprtokodni projekt za- 
nesenjakov v firmici OpenPandora, ki 
ga razpošiljajo po pošti. Zložljiva ročna 
napravica, le malo večja od nintenda 
DS, je mešanka med konzolo in PCjem. 
Ima analogni gobici, akcijske gumbe in 
digitalni križec, pa tudi tipkovnico. Na 
dotikabilnem barvnem ekranu 800 x 
480 je sposobna poganjati operacijski 
sistem Linux ali starejša Okna. To po- 
meni enostavna pisarniška dela, deska- 
nje po netu in gnanje retro špilov ter 
emulatorjev ne preveč močnih konzol. 
Oponaševalnikov saturna in PS2 na te- 
hle jajčkih ne boš gonil, morala pa bi bi- 
ti čisto zadosti za super nintendo, mega 
drive, N64, game boy, master system 
in slične naprave iz osemdesetih ter de- 
vetdesetih. Med drugim za večino raču- 
nalnikov iz tega članka, pa za C64, 
spectruma in bolj zgodnje PCje. 

Čuje se privlačno za navdušence nad 
takimi rečmi, a cena je pri okrog 400 
evrih kar visoka, dočim zanesljivost iz- 
delovalcem ni vrlina, saj se projekt za- 
ganja, ustavlja in spet zaganja. Lahko 
ga spremljaš na Openpandora.org. 


V igralskih vodah že skoraj dve leti vlada posebna vrsta obsedenosti: 
izstreljevanje ptičev s fračo v prašiče, kar je temelj neznanske 
uspešnice Angry Birds. To nalezljivo početje je krivo za tri milijone ur, 


preždetih pred mobilnimi telefoni, tablicami in računalniki 


- vsak dan. 


Za nameček pa nič ne kaže, da bi popularnost pernatežev jenjala. 
Ouattro odkriva zgodbo za finskim fenomenom. 


jubiteljem iger je prejkone znana basen o ja- 

ponskem založniku Sguare, ki je bil sredi 

osemdesetih tik pred propadom. Tedaj so se 

odločili, da vse, kar imajo, vložijo v eno sa- 

mo igro. Poimenovali so jo Final Fantasy, kaj- 
ti v primeru neuspeha bi bila njihov labodji spev. Isti 
scenarij se je nedolgo tega ponovil na Finskem. V 
razvijalski hiši Rovio, ki je bila izdelala že več duca- 
tov mobilnih iger, med drugim javanski Need for 
Speed Carbon, so bili pred tremi leti postavljeni pred 
neprijetno dejstvo, da denarja ni več in bo treba zap- 
reti vrata. Če stisnejo zobe, lahko morda napravijo 
še eno igrico. Nekaj enostavnega, poceni, za zabija- 
nje časa. Angry Birds. Ki so jim kmalu prinesli mili- 
jone. Zategovanje pasu je le še spomin. 


Ptiči in prašiči 

Z idejami, kakšen špilič narediti, se je poigravalo 
manj kot deset zaposlenih. Nobena se jim ni zdela 
zmagovalna, dokler ni oblikovalec in razvojnik Jaak- 
ko lisalo iz predala potegnil konceptne risbe s ptiči, ki 
jo je hranil za nek drug projekt, in dejal, da ima vsaj li- 
ke. Anatomsko nepravilni pernati stvori so se ostalim 
zdeli nadvse prisrčni in Jaakova je obveljala. 


Skica posameznih modelov jezne aviacije. Rdeči 
je navaden soldat, rumeni raketa, modri se potroji, 
beli je bombnik, zeleni bumerang in črni bomba. 


Toda kaj napraviti z njimi? Rešitev je vnovič zrasla na 
Jakčevem zelniku. Iščoč pravo idejo je pregledoval 
spletne, v Flashu narejene igričke in opazil, da so med 
rajo zelo priljubljene variante Yeti Sporta, kjer dobro- 
dušna snežna pošast z gorjačo zbija pingvine. Osno- 
vna balistika, ki so jo uporabljali že špili, kot so Tanks, 
Schorched Earth in Worms, je pač enostavna podlaga 
s preverjeno igralnostjo. Fizika poskrbi za to, da se 
moraš truditi, hkrati pa jih lahko pograbiš kadarkoli in 
se z njimi kratkočasiš pet minut ali več ur. Tako se mu 
je pričela oblikovati zamisel, da bi ptiče nekam izstre- 
ljeval. S to idejo ter par vrsticami o načinu igranja so 
jeli Roviovci obiskovati može z denarjem in razumeva- 
nje našli pri Chillingu, britanskem založniku špilov za 
iOS. Chillingo je letos kupil EA, vendar je bila pogod- 
ba za Angry Birds iz posla izvzeta. 

Nato je šlo vse skupaj laže od rok. Za izstrelke so ka- 
kopak uporabili prikupne risankave ptiče, a treba je 
bilo iznajti še tarče. Jaakko je ponudil prašiče. Ena 
različica pravi, da zato, ker je takrat po Evropi strašila 
prašičja gripa in zeleni pujsi delujejo, no, bolni. Nje- 
gova mama pa pravi: "Nič čudnega, prasce je rad ri- 
sal od malih nog in je z njimi prav obseden." Čivkanje 
proti kruljenju - dovolj odpiljeno, da so že slutili 
uspešnico. Tudi zato, ker se je četverica, ki je delala 


Glavna zaslužneža za uspeh: blondinec z očali je 
Jaako lisalo, poleg je direktor mobilnega oddelka 
Peter Vesterbacka. Očitno se Finci znajo smejati. 


80 


na igri, raje po več ur zabavala s par že narejenimi ni- 
voji, namesto da bi delala nove. 

Vsak je imel svoje pristope in to preizkušanje je botro- 
valo vnaprej določenim mešanicam ptičev, ki na za- 
četku nivoja čakajo v vrsti na izstrel. Razpostavljenim 
tako, da bi ja raje imel kakega drugega! Mnogi res- 
nejši igralci bi zaporedje raje določali sami, a je zako- 
ličeno namenoma in doda še en delček k puzlasti 
kompleksnosti na videz čisto enostavnih stopenj. 
Enako kot avtorjem se je godilo obiskovalcem. Kdor 
je špil videl, ga je hotel takoj preizkusiti, nakar se ga 
ni dalo odtrgati od ekrana. Za končni test so uporabi- 
li najbolj igralno izzvano osebo, kar so jih poznali: 
mater direktorja podjetja Niklasa Heda. "Ko sem jo 
gledal, kako se niti ona ni mogla odtrgati od zbijanja 
pujsov, ob čemer je zažgala purana, ki ga je imela v 
pečici, sem vedel, da smo zadeli terno," pravi Niklas. 
Vseeno pa Roviovci niso bili čisto zadovoljni. Ciljanje 
s puščico se jim je zdelo neintuitivno, pa še preveč je 
spominjalo na mehurčkaste igre tipa Bust-a-Move. 
Tako je nekdo predlagal fračo, ki je istočasno rešila 
logično dilemo - ker ptiči niso imeli kril, so potrebo- 
vali smiselno razlago, kako lahko letijo. Takisto so 
šele na koncu dodali črtkano linijo, ki označuje krivu- 
ljo leta prejšnjega pernatca. Sami priznavajo, da jim 


a te; 
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Tudi prasci prihajajo v več okusih in velikostih. Ta- 
ki s čelado so dosti odpornejši od svojih bratov. 
Brkatež lahko prenese celo direktni zadetek. 
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to ni padlo na pamet, a je naključna oseba menila, da 
bi bilo občasnemu igralcu v veliko pomoč. 

Kaj je tista čudežna sestavina, ki nas vedno znova 
vleče k svinjskemu masakru? Prikupni liki? Enosta- 
vna mehanika, ki jo porajta vsak, še tako tehnološko 
izzvan uporabnik? Notranja tekmovalnost, ko se na 
vsak način trudiš doseči tri zvezdice? Vse to. In še ne- 
kaj: gre za idealno ubijalko časa. Lahko ji posvetiš le 
minuto, da se malo sprostiš, ali ure, ki jih zabijaš na 
javnem prevozu, v čakalnici pri zdravniku, v vrsti za 
nov ipad, na kavču namesto knjige ali nadaljevanke. 
V trenutku, ko moraš nazaj v resnični svet, pa jo 
odložiš in pozabiš. 


Jezno zavzetje sveta 


Angry Birds so izšli decembra 2009 za iphone in ipod 
touch, toda uspeh ni prišel takoj, kajti igra je bila skri- 
ta v poplavi drugih naslovov v App Storu. Srečoma je 
zbudila pozornost Applovih upraviteljev, ki so ji name- 
nili reklamno pasico. Nakar je šlo le še navzgor. Naj- 
prej jo je snelo milijon ljudi, potem deset milijonov ... 
Danes je števec pri pol milijarde. Tudi po zaslugi te- 
matskih odvrtkov, kot so Seasons, ki je nivoje obarval 
v letne čase in praznike, strašljivega Halloween in li- 
cenčnega Ria, kjer so svinje zamenjale opice ter si 
reševal druge ptiče. Hej, če filmski studio dela risanko 
o ptičih, bo menda hotel spremljevalno igro, in kaj bi 
bilo boljšega kot največji mobilni hit? Izdelali so tudi 
dodatne nivoje za osnovni špil in ga sproti 
dopolnjevali. Med drugim s štorijalno ani- 

macijo, ki so jo najprej naložili na YouTu- 

be in jo šele kasneje dali v igro samo. 


lk obekdboh ki k sžatkaihi mim 


Tematski zbiri nivojev Seasons so praznično obar- 
vani, za noč čarovnic pa prišla sveža epizoda z no- 
vim ptičem. Uspeh žanje tudi licenčni in zelo všeč- 
ni Rio, v katerem so prašiče zamenjale opice. 


Za Jezne ptiče je 74 evrovih centov (99 ameriških) 
plačala četrtina tistih, ki so sneli predstavitveno verzi- 
jo. Dobro pa se je prodajala tudi, ko oglasne vrstice ni 
bilo več. Ni čudno, da si je Ptičev zaželel Google za 
naprave z operacijskim sistemom Android. Ta je za 
razliko od inačice za iOS zastonj, treba je gledati le re- 
klame, ki pa niso moteče. Udejanjili so jih tudi kot 
aplikacijo za Googlov brskalnik Chrome, za Chro- 
meOS in Google ter novejše nokie. Obstajata takisto 
samostojni različici za PC in mac, ki staneta 4 evre in 
ju je moč najti v Intel ter Mac App Storu. Malce prese- 
netljivo jih na Steamu ni. 
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DRKAMOŽ 


OGLEJTE SI FI Z MSKIN 
DOGODEK GENERACIJE. 


Fegi popik POIŠČITE na ZD BLU-RAYU 
kih v. JN BLU-RAYU" in DVD-ju 
ee V | op11.11.2011 
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SINHRONIZIRANO 
V SLOVENSCINO! 


Na Blu-rayu in DVD-ju od 28.11.!; 


< (o hcr« ŠEweji 
PI X, ' A R O 20W Disney/Pixar ud, iu: 
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DRKAMOŽ 


Za povrh je aviacija ušla z računalniških zaslonov. 
Ljudje so si naročali rojstnodnevne torte s ptiči, vz- 
cvetela je prodaja majic, plišastih figuric in podobne 
navlake. Največji hec pa si je privoščil hollywoodski 
igralec Neil Patrick Harris na Spikovi podelitvi nagrad 
VGA, ko je hotel z živim petelinom streljati na prave 
prašiče. Nakano so mu preprečili, a sprožil je plaz 
posnemovalcev. Le nekaj mesecev kasneje je nekaj 
podobnega, le da z baloni, počel komedijant Conan 
O'Brien, dočim je letos poleti T-Mobile v Španiji na- 
pravil veliko maketo, kjer si lahko Ptiče igral v živo. 
Dobili smo tudi že prvi tematski park, in sicer v mestu 
Changsha na Kitajskem. Ko so Fince novinarji pov- 
prašali, kaj si mislijo o tem, so dejali, da bi z naj- 
večjim veseljem sodelovali s parkom, a ti do pred 
kratkim niso kazali zanimanja. Zdaj bojda ga. 


Kitajci pravijo, da je park z Jeznimi tiči v prvi vrsti 
namenjen osrečevanju ljudi, a brez Roviovega 
blagoslova. No, po zadnjih informacijah so 
končno podpisali pogodbo o sodelovanju. 


Kaj bomo z denarjem? 


Razvoj Angry Birds je stal sto tisoč evrov, a se 

je povrnil tisočkratno. Dnevi, ko si ljudi v pisarni 
lahko preštel na prste ene roke, so tako mimo. Danes 
imajo več kot sto zaposlenih in ustanavljajo ekipo za 
razvoj na konzolah. To pomeni, da se bodo samomo- 
rilske kure verjetno kmalu znašle na XBLA in PS. Ja- 
akko itak meni, da morajo s Ptiči doseči vsako plat- 
formo. Poleg tega vidi obilo možnosti za nadaljnji raz- 
voj franšize, ki jo primerja z znanim brkatim vodovo- 
darjem: "Navsezadnje Maria ne vidiš več le v plošča- 
daricah, kjer je začel svojo pot, ampak se je razširil na 
druge žanre." Prav ima, zlasti v vidu tega, da trg z iz- 
delki za občasne igralce ni kot oni za predaneže, ki 
igram ostajajo zvesti več let, marveč je kot aprilsko 
vreme. Danes si na vrhu, jutri boš pozabljen, ker bodo 
odkrili novo nalezljivo igračko. Zato je treba železo 
kovati, dokler je vroče, in prav to Rovio počno. Kljub 
temu Jaakko nad razvojem 'velikih' špilov ni navdu- 
šen, saj pravi, da je njegovo srce doma v majhnih ne- 
odvisnicah. To so po njegovem igre, ki imajo dušo. 
Rovio je torej danes eno najbolj prepoznavnih finskih 
podjetij. Studio, ki ga je ovohavala smrt, se po veliko- 
sti kosa z Remedy Entertainment, avtorji Maxa Pay- 
na. Je ilustracija tega, kako uspešen si lahko z do- 
brim izdelkom, in navdih nadebudnim razvijalcem 
širom sveta. Tudi v Sloveniji. 


SLOVENSKI ASI 


Čeravno Slovenci na področju 
'resnih' iger za velike platforme 
nismo uspešni, smo delavni na 
področju mobilnega špilovja. 
Imamo recimo nadarjene posa- 
meznike, kot je Zeljko Aksentič, 
ki na Android Marketu ponuja 
štiri igrice, od klonov Tetrisa do 
spodobne in dokaj izvirne misel- 
nice Pearls. Nadalje je Mobitelov 
natečaj, kjer so iskali najboljšo 
slovensko aplikacijo za Windows 
Phone 7, navrgel devet iger s 
prav toliko razvijalci. Oglejte si jih 
na Tehnik.mobitel.si/igre-mwin- 
dows-phone-7-aplikacije. O Mon- 
key Labour smo že pisali v Joker- 
ju 241 (id: 8451) in ekipa Dawn 
of Play pri podjetju Razum po izi- 
du slednjega ne stoji križem rok. 
Vendar največji slovenski uspeh 
ne prihaja izpod njihovih prstov. 
Laskavi naziv najbolj prodajane 
slovenske aplikacije gre Talking 
Tomu. Prikupni maček, ki ponav- 
lja tvoje besede z nadvse smeš- 
nim glasom, lahko pa ga tudi bo- 
žaš, hraniš in lopneš po betici, je 
plod mlade ekipe Outfit7. Ta je 
prodrla s pomočjo mecena And- 
reja Nabregoja, ki je v naših kro- 
gih znan kot ustanovitelj oglaše- 
valske mreže Httpool in je podje- 
tje že zapustil. Tamagočijevski 
Tom, ki domuje na iOSu in And- 
roidu, je skupaj z ducatom osta- 
lih govorečih prijateljev, ki segajo 
od psa, žirafe in bakterij do Bo- 
žička, v manj kot letu nabral 
skoraj 200 milijonov dolpo- 
tegov. Vsi imajo brezplač- 
no preizkusno različico, 
nakup celotne pa stane 74 
centov. Medtem je maček 
že dobil nadaljevanje, Tal- 
king Tom Cat 2, kjer se je pre- 
selil v novo stanovanje s cuckom 
Benom in zdaj norčije uganjata 
skupaj. 
Prvake smo želeli povprašati mar- 
sikaj, a so trenutno v časovni stis- 
ki, zato se jim bomo posvetili 
kdaj drugič. So pa zato bili bolj 
zgovorni pri Dawn of Play — kako 
ne, ko pa se pri njih udinja bivši 
Jokerjevec Retro — in za vas raz- 
krili lepote ter pasti izdelovanja 
mobilnega igrovja. 


Kakšna znanja potrebuješ, da 
lahko greš razvijat igro za mo- 
bilno napravo? 

Nič posebnega. Osnova je prog- 
ramiranje, nakar se naučiš delati 
s knjižnicami ali pogoni v pove- 
zavi z izbrano platforme. Za vsak 
sistem dobimo razvijalski paket 
(SDK, Software Development Kit) 
z vsem potrebnim: razvojnim 
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okoljem, simulatorjem, orodji. Za 
testiranje na pravih napravah obi- 
čajno potrebuješ še razvijalski 
račun, ki je lahko plačljiv. 


Kako drugačen je razvoj v pri- 
merjavi z igro za PC? Kaj me- 
niš, da je pri izdelavi najpo- 
membneje? 

Poseben poudarek moraš name- 
niti vmesniku. Enostavna rešitev 
so virtualni gumbi in križci, a do- 
sti mobilnih uspešnic izkorišča 
svojevrstnost dotikovnega vmes- 
nika in senzorjev. Vedeti je treba 
tudi, da ima povprečen igralec 
malo razpoložljivega časa. Zato 
vidimo veliko več manjših iger 
kot izkušenj, ki smo jih vajeni iz 
PC sveta in konzol. 


V poplavi drugih naslovov je 
težko izstopati iz množice. Ka- 
ko si zagotoviti vidnost glede 
na to, da majhni studiji nimajo 
zajetnega marketinškega 
proračuna? 

Prednost majhnega studia je 
osebnost. V igri lahko pustiš pe- 
čat, lasten pogled. Edinstven vi- 
dez in vsebina imata ključno vlo- 
go, da si ljudje med pregledova- 
njem novic zapomnijo prav tvojo 
igro. Razpoznavnost lahko do- 
sežeš, če slediš svojim zanima- 
njem in prečkaš meje preverjenih 
receptov. 


Kdaj lahko rečeš, da je tvoj na- 
slov uspešen? Kaj tu najbolj 
šteje: denar, število uporabni- 
kov, pozitivne kritike? Kako sta 
se odrezali vaši igri? 

Najbolj te gotovo razveselijo odzi- 
vi igralcev: pohvala na forumu, 
vzpodbuden tvit, želja po novih 
igrah. Pozitivne kritike so po- 
membne, da igralce sploh dose- 
žeš. Monkey Labour se lahko po- 
hvali s skupno oceno 75 na Meta- 
criticu (kar se sklada z Jokerjevo 
sodbo 73) s strani enajstih priz- 
nanih medijev. Na koncu dneva je 
vseeno glavni denar, saj lahko le 
tako nadaljuješ z delom. Uspeh je 
nato preplet vseh dejavnikov s 
tvojimi osebnimi vrednotami. Me- 
ni največ pomeni, da lahko ust- 
varjam tisto, kar me veseli. 


Monkey Labour je bil naprav- 
ljen ekskluzivno za Applove na- 
prave, Twinoo pa je na voljo še 
za Android in WP7, celo za 
blackberryje. Kaj za sabo pote- 
gne multiplattormnost? Je izku- 
piček toliko večji? 

S Twinoo raziskujemo vse mož- 
ne teritorije (izpustil si javo, Mee- 
Go, At in zastonjsko spletno ver- 
zijo, ki je bila prva). Nobena oce- 


na se ne more pri- 

merjati z izkušnja- 

mi, ki jih dobiš, če v 

praksi preveriš teren. 

Če ne drugega, ti nikoli 

več ni treba kupiti telefona, saj te 
proizvajalci neuveljavljenih plat- 
form skorajda zasuvajo z zasto- 
njskimi primerki, da le narediš 
aplikacijo za njih. 


Kako podobni so si mobilniški 
sistemi? Koliko dela je treba, 
če bi recimo hotel igro za i0S 
prenesti na Android? 

Izkušnje se zelo razlikujejo. Velik 
problem je razdrobljenost plat- 
forme. Za programerja je dosti 
laže delati za iOS, kjer imaš le ne- 
kaj različnih naprav, kot za An- 
droid, kjer si ne moreš privoščiti 
testiranja na vsem mogočem 
hardveru. Pozna se tudi, da ima- 
ta Apple in Microsoft občutno 
več izkušenj pri načrtovanju pro- 
gramske opreme. Običajno situa- 
cijo rešuje večplatformski pogon 
z različico za vsak sistem. Lahko 
ga spišeš sam ali kupiš obstoje- 
čega, recimo Unity3D. V tem pri- 
meru je glavno delo prilagoditev 
vmesnika. 


Če pogledamo z razvijalskega 
stališča, kaj je tisto, kar so An- 
gry Birds naredili prav, da so 
postali tak orjaški hit? Kaj se 
lahko iz njih naučiš recimo ti? 
Angry Birds je tipični primer pra- 
vilno (iz)koriščene psihologije, 
na katero temo je bil napisan 
marsikater članek. Najbolj zani- 
miv se mi je zdel tisti, ki pravi, da 
je razlog v odlični uporabniški iz- 
kušnji. Podobno kot so z nači- 
nom upravljanja navdušili ipho- 
ne, wii in kinect, imajo Angry 
Birds preprost vmesnik, v katere- 
ga se z lahkoto vživiš. Lekcija je 
sožitje med igralcem in igro. 


Kdaj pričakuješ, da bomo na 
mobilnikih in tablicah uzrli več 
iger, ne le igric? Katere hi bile 
najbolj primerne za tovrsten 
medij? 

Na mobilnikih po mojem ni velike 
potrebe po takih špilih. Nekaj za- 
radi velikosti zaslona, nekaj zara- 
di okoliščin, v katerih jih uporab- 
ljamo. Izkušnje, kot je Deus Ex, si 
ne želim igrati na iphonu. Pri ve- 
likih igrah je cilj popolno vživetje 
v svet. Telefoni bi lahko ustvarili 
nov žanr nekakšnih resničnost- 
nih iger. Igrali jih bomo ves čas, 
v kratkih odsekih, v povezavi z 
resničnim življenjem. Telefon je 
že zdaj vmesnik za igrifikacijo 
vsega mogočega. Zakaj se ne bi z 
njim vključili v pravo igro? 
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MUPPETKI VLADAJO OD 24. NOVEMBRA 


THE ADVENTURES OF 
TINTIN: THE SEGRET OF 
THE UNICORN 


b uzretju izsekov iz Tintina je gotovo komu 
0 prišlo na misel, da se je Steven Spielberg odločil 

po ostarelem na veliko platno spraviti še mlade- 
ga Indiano Jonesa. Tudi tu smo namreč priča avantu- 
ram v slikovitih predelih sveta iz srede prejšnjega sto- 
letja. A Tintin je starejša pogruntavščina s te strani 
Luže - 'tisti veliki evropski strip, ki ni Asterix'. Gre za 
eno največjih svetovnih risarskih franšiz in plod 
ustvarjanja belgijskega striparja Georgesa Remija z 
vzdevkom Herge. 


CO U, dirka z motorjem s prikolico, kje smo že to vi- 
deli ... Je pa res, da umetna lika pihneta Indyja. Nju- 
nih akrobacij ne bi privoščil nobenemu kaskaderju. 


Naslovni junak je drzni belgijski reporter otroškega 
obraza in blontnih las Tintin. Za koga in kaj raportira, 
ne zvemo nikoli. Mu pa to da izgovor, da z zvestim 
spremljevalcem, belim foksterierjem Švrkom, vtika 
nos v mednarodne zarote, zaradi česar mora kasneje 
vtikati še pesti v obraz falotom. No, ker gre za mla- 
dinsko čtivo, tepež ni v ospredju in mali pustolovec se 
malopridnežev večinoma rešuje z domiselnimi uka- 
nami in akrobacijami. 

Spielbergova animiranka zajema iz treh knjig. Naprej 
iz The Crab with the Golden Claws, kjer junak prvič 
sreča najboljšega tovariša, kapitana Haddocka, in ga 
reši iz krempljev tihotapcev. Lov za zakladom se po- 
tem nadaljuje skozi snov bukel The Secret of the Uni- 
corn ter Red Rackham's Treasure, kjer skušata ka- 
merada priti čudnostim do dna. 

Najbolj osupne videz. Stripovsko karikirani obrazi so 
odlično prenešeni v moderno 3D-risano obliko naj- 
višje kvalitete, ki Evropo ter Maroko med obema voj- 
nama igrivo slika z gromozansko količino detajlov. 
Predvsem pa je dozorel zajem gibanja, ki je dokončno 
pustil za sabo Beowulfa in poskrbi za hudo življenjski 
vtis likov. Zasluge za to ima producent Peter Jackson 


O V repertoarju stranskih smešnih oseb prednjačita 
detektiva Thomson in Thompson. Tako sposobna sta, 
da Tintin vse zagonetke odkrije hitreje. 


s studiem Weta Digital. S seboj je pripeljal tudi Gollu- 
ma Andyja Serkisa, ki nastopa kot Haddock. Tintina 
'razgibava' Jamie Bell (Billy Elliot), glavnega nega- 
tivca, Rusa Saharina, pa Daniel Craig. 

Dihjemajoča podoba je podlaga za adrenalinski tobo- 
gan vratolomnih dirkanj z mopedi in letali, udarnih pi- 
ratskih bitk ter tiholazenj mimo nepridipravov, ki se 
izmenjujejo v bliskovitem tempu, hitrejšem od stri- 
povskega. Razen tega so trije znani scenaristi - Ste- 
ven Moffat, Edgar Wright in Joe Cornish - duh risarij 
dobro prenesli v film. Morda celo preveč neposredno, 
kajti filmski Tintin je kot v stripu angelsko dobre na- 
rave in spričo tega zelo enodimenzionalen. Na srečo 
ima spremljavo v cinični pijanduri Haddocku, ki je s 
svojimi polomijadami nesporna zvezda filma, in navi- 
hancu Švrku, da vneseta nekaj negotovosti. 

Kdor pričakuje markantnega glavnega junaka nalik 
Indyju, bo razočaran. Takisto oni, žejni globlje spo- 
ročilnosti, zahtevnejše snovi ali čustvenega naboja, ki 
ga premore Wall-E. Tintin je pač lahkotna, s hecnimi 
dialogi in napetimi pustolovščinami naphana akcija- 
da za mlajše, s čimer briljira. Obvezen obisk, če ima- 
te deco, a tudi za starejše, ki še niso zadavili otroka v 
sebi. Aggressor 

Tintin se je v kina pritihotapil 3. tega meseca. 


IN TIME 


ustin Timberlake je filmsko kariero zastavil re- 
J sno, saj sem letos videl že tri filme z njim. Sicer 

ne gre za nobene prestižne izdelke, kot je bil lan- 
ski Social Network, a poba se uveljavlja. Trgovci s 
časom so takisto film, ki ga ne greš gledat, ker je v 
njem čeden fant. Je pa izgovor, da zraven pelješ pun- 
co, če ni ravno ljubiteljica znanstvene fantastike. 
Zaplet je zanimiv. V prihodnosti smo ljudje tako gen- 
sko spremenjeni, da se po petindvajsetem letu neha- 
mo starati. Hkrati pa se nam na roki sproži ura, ki 
odšteva čas. Vsak prebivalec dobi leto življenja in ko 
se izteče, umre. Dodatni čas si je treba prislužiti z de- 
lom, prav tako z njim plačuješ dobrine. Čas je torej 
dobesedno postal denar. 


CO Justin je doslej izžareval predvsem dobrovoljno be- 
bavost. Tokrat skuša biti zajeban, a mu še ne rata čis- 
to. Baje je bil preveč zadihan od stalnega tekanja. 


To pomeni, da ga imajo nekateri veliko, drugi, kot re- 
cimo Will Salas (Timberlake), pa nervozno pogledu- 
jejo na podlahet, kjer se odštevajo sekunde. Nakar se 
v baru, kjer Will po službi zvrne kozarček, pojavi 
skrivnostni tujec, na čigar uri je več kot sto let - ne- 
predstavljivo bogastvo v tako revnem okrožju. Kot 
tak hitro postane tarča lokalnih gangsterjev, a ga Will 
reši. V zahvalo dobi ves njegov čas, a še nekaj dosti 
bolj nevarnega: vedenje, da bi bilo časa dovolj za vse, 
če ga ne bi na kup grabila peščica. Ko se fant odloči, 
da bo tej neenakosti storil konec, to ni všeč ne viso- 
kim slojem, ne časovni policiji ... 


Svet, v katerem je edina valuta čas, je svet nasprotij. 
Na eni strani futuristične zgradbe, na drugi sivina ge- 
tov. Avtomobile poganja elektrika, a njihov dizajn je 
vzet iz sedemdesetih. To je prostor, kjer skodelica ka- 
ve stane štiri minute in vožnjo z avtobusom plačaš z 
dvema urama življenja - toliko, kot bi šel peš. Nimaš 
časa? Pa teci. 

Film je načeloma dobro tempiran in zastavlja zanimi- 
va vprašanja, na katera jasno odgovori. Je za nesmrt- 
nost nekaterih dovoljeno žrtvovati življenja drugih? 
Nikakor. Kar osmisli Willov zločin: pravi greh je robin- 
hudovsko deljenje časa tistim, ki ga niso zaslužili. A 
tu se nekoliko zatakne, saj iz filozofske študije, kako 
smo ljudje sužnji neusmiljenega odštevanja sekund, 
nastane alegorija današnjega globalnega turbokapi- 
talizma. Topa puščica, naperjena v zloglasni en od- 
stotek, o katerem imajo zdaj občila toliko povedati. 
Po filmu sodeč je rešitev v tem, da vzamemo pištole 
in izvedemo pogrom na banke. Ko bi le bilo tako eno- 
stavno. Guattro 

S časom v kinodvoranah trgujejo od 3. novembra. 


GONAN 


onan the Barbarian iz 1982 je bil presežek. Pilo- 
C tiral ga je čudaški, genialni John Millius, pri sce- 

nariju je pomagal Oliver Stone, odlično glasbo 
je spisal Basil Poledouris, Arnold pa si je z njim zlatot- 
lakoval kariero in postal de facto Konanov fris. Le- 
gendaren film, ki ga je užitek pogledati še danes. Am- 
pak, hec. Ravno Švarci je bil za fane knjig največji 
problem, kajti njegov Konan ni bil tak kot tisti, ki ga je 
ustvaril pisatelj Robert E. Howard. 


€ v kinih je bil Conan tudi tridimenzionalen, a je čisto 
kul, da ga k nam ni bilo. Ob današnjih cenah vstopnic 
bi se počutil, kot da me je posilil uni na desni. 


Trideset let kasneje je situacija obrnjena na glavo. No- 
vega Konana upodablja havajski dasa Jason Momoa 
(Khal Drogo v Igri prestolov), in to odlično. Howardov 
junak namreč ni bil ne tako tih, ne tako mišičnjaški 
kot Schwarzeneggerjev. V knjigah je Konan tudi zmi- 
kavt in akrobat, česar Arnold s svojim steroidnim hol- 
cerskim telesom ni bil sposoben. Priča tega je nepre- 
pričljivi prizor v izvirnem filmu, ko gre heroj krast dra- 
gulj. Kakšno tatinstvo neki, takoj je džumbus in letijo 
glave. Nasprotno je Konan '2011 edition' sličen izvir- 
nemu. Ko se mečuje, bolj kot moč uporablja hitrost, 
tepe se nič kaj tankovsko in njegove poze so bolj 
kačje kot slonje. In čeprav govori le tedaj, ko je treba, 
ni tako silentbobovski kot svojčas. 

Škoda torej, da je v temle novem Conanu zanič prak- 
tično vse ostalo. Zgodba: drek - Howard se ne bi pod- 
pisal niti pod črko tega kvazimističnega golaža, kjer 
smešni negativec, ki bi rad postal božanstvo, stolče 
Conanovo vas, ko je ta še pob, in si ga naredi za več- 
nega sovražnika. Ko je odrasel, se najdeta, zven me- 
čev, resk besed, čarovniška hči z neumnim orožjem, 
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vreščeče babše, konec. Igralci: so celo manj pre- 
pričljivi kot plastične skale, ki se valijo nad barbara, in 
bledi računalniški učinki. Ron Perlman kot Conanov 
foter je recimo bolj lesen kot drva, ki jih kuri v do- 
mačiji. Smiselnost, logika, metaforika: ne išči jih, ker 
jih ni. 

Dva fajta sta sicer v redu, krvavost je izročilu primer- 
na, sosledje dogodkov je hitro in joški so. Ampak iz 
filma se dobesedno izceja cenenost, in to ne tista do- 
bre sorte. Naj za božjo voljo dajo licenco in Jasona 
nekomu, ki ni žlahta Uweja Bolla. Režiral je namreč 
nemški Američan Marcus Nispel. Slogovna podob- 
nost ni naključna. Sneti 

Simerijca za 2011 ukradite z domačega ploščka. Da 
ne bi slučajno kdo plačeval za to sranje. 


REAL STEEL 


arsikaj bi lahko očital temu filmu. Da je osla- 
M den. Da je skopiran. Da je banalen. Pa mu ne 

morem. Zato, ker gledalca nima za bedaka in 
ne želi biti nič več kot to, kar je: Rocky za generacijo, 
ki je odrasla ob videoigrah. 
V bližnji prihodnosti pravih boksarjev ni več - za čim 
večji spektakel so ljudi v ringu zamenjali daljinsko vo- 
deni roboti. Spremljamo nekdanjega boksarja Char- 
lieja (Hugh Jackman), ki ga je sreča pustila na cedi- 
lu. Ker ni hotel zapustiti športa, vlači naokrog od- 
služene kovinkote in sprejema poniževalne spopade, 
ki ga pustijo brez denarja in s kupom neuporabnega 
pleha. Nakar v njegovo življenje vstopi poba Max 
(presenetljivo dobri Dakota Goyo), ki najde odslužen- 
ega robota. Ta je kvečjemu partner za trening, a po- 
bič je trmast in se odloči, da bo stroj usposobil ob po- 
moči atove punce Bailey (Evangelina Lily iz Lost). 
Charlie se dogovori za dvoboj in Max proti vsem pri- 
čakovanjem zmaga. 


O Pretepaški roboti so nadvse življenjski. Verjetno 
tudi zato, ker so, kjer je le bilo mogoče, uporabili ani- 
matronske modele, ne samo računalnikov. 


Tu Jeklena moč dobi zalet. Če imaš po prvem delu 
občutek, da boš gledal še eno štorijo, kako otrok sp- 
remeni luzerja v družinskega človeka, oziroma popo- 
tovanje zajebanega modela trdih pesti, ki mu izgublje- 
ni sin dokaže, da ima zlato srce, je druga polovica ra- 
doživa pretepaška hvalnica. Mulc brezglavo rine sko- 
zi zid in njegovo tveganje se izplača. Trenažni robot je 
neroden, a vzdržljiv in postane konkurenčen borec. 
Max pa ljubljenec občinstva, kar ju na koncu pripelje 
do nepričakovanega izziva. 

Nič kaj skrito spogledovanje s Stallonejevim legen- 
darnim filmom doseže višek v spopadu za prvaka, ki 
je dobesedno prepisan iz Rockyja, vključno s kadrira- 
njem. A ne gre za plagiat, marveč za poklon. Ustvar- 
jalci pač vedo, da niso sposobni ustvariti boljšega 
boksarskega filma. 
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Preprostost, lahkotnost in dejstvo, da veš, kako se bo 
reč končala, so glavni aduti Jeklene moči. Napravijo 
ga za film, ki ga greš gledat, da ti je toplo pri srcu. ln 
si ga brez greha zavrtiš ponovno, ko pride do tebe na 
ploščku. Ne le enkrat. Guattro 

Jeklene pesti si v kinih delijo direkte od 27. oktobra. 


SUPER 


uper je še en umotvor, ki poslanstvo improvizi- 
ranega varuha pravice zaupa nepomembnežu. 


To je čudaška zguba Frank D'Arbo (Rainn Wil- 
son, Dwight iz nizike The Office), ki je v svojem mi- 
zernem obstoju doživel le dva 'popolna trenutka". Prvi 
je bil, ko mu je žena Sarah (Liv Tyler) izrekla usodni 
da. Drugi pa se mu je pripetil, ko je policistu, ki je za- 
sledoval lopova, pokazal štacuno, v katero se je sled- 
nji zatekel. Nakar se nekega dne zgodi, da Franka 
problematična soproga na vrat na nos zapusti in se 
vrže v naročje lokalnega mafijaša Jacguesa (Kevin 
Bacon). Depresivni in nemočni Frank uteho najde v 
propagandnem televizijskem šovu, kjer zamaskirani 
heroj Holy Avenger gledalce opozarja na spoštovanje 
božje besede in mladino poziva na boj proti hudobiji. 
Ne mine dolgo in že si Frank sestavi rdečo opravo, se 
okliče za Škrlatno strelo, v odpiljeni Libby (Ellen Pa- 
ge) najde Robina in se na ulicah prične zoperstavljati 
grešnikom, nevljudnežem in kriminalcem. 


€ Rainnu Wilsonu študij vloge luzerskega Franka ni 
vzel veliko časa. Podoben, le dosti bolj preračunljiv 
lik uprizarja v seriji The Office. 


Nekje na tem mestu ti postane jasno, da boš do konca 
devetdeset minut trajajočega celovečerca prisostoval 
zaporedju čedalje bolj grotesknih situacij ter mastne- 
mu nasilju, kjer podobno kot v Kick-Assu najbolj ble- 
sti drobcena spremljevalka Libby iliti Boltie. Nagravž- 
nost prizorov sicer ne doseže veličine in gostote tistih 
iz Hobo with a Shotgun, uzreš pa vseeno zdravo dozi- 
co počenih lobanj, razcefranih udov in telesnih eksplo- 
zij, ob katerih ti zagotovo utečeta nasmešek ali dva. 
Kaj več od tega pa pravzaprav ne, saj se uvodni upi o 
udarni črni komediji do polovice filma razblinijo in me- 
sto odstopijo hecno-brutalni akciji. Zato lahko komot 
počakaš, da boš na Super naletel med ponočnjaškim 
pretikanjem televizijskih kanalov. Case 
Dogodivščino Crimson Bolta in pomagačice najdeš 
na ploščkih ali pri bratih piratih. 


THE IMMORTALS 


otem ko je 300 napravil starogrške štorije popu- 
E larne, smo šli polni upov gledat Clash of Titans 
- in bili očesno posiljeni. Smo rekli, ajd, enkrat 
ni nobenkrat ter polni upa spremljali prikolice za Ne- 
smrtne. Hej, od istih producentov kot 300, je studio 
oglaševal izdelek in delal galamo med oboževalci Leo- 


nidasovega pohoda. Potem že ne more biti tako slabo, 
ne? Le da je omenjanje 'istih producentov' v oglasu 
res kr neki, česar se ponavadi poslužijo le, če je to edi- 
na kakovostna povezava. 

Začetek celo zbuja upanje, da bo šlo za dramaturško 
domiselno, s solidnim 3Djem opremljeno mitološko, 
celo epsko štorijo, ki malce svobodno povzema zgod- 
bo o Tezeju, enemu velikih grških junakov. Saj ga po- 
znate: Pozejdonov sin, ki je ustanovil Atene, se mlatil 
z amazonkami in odrobil glavo Minotavru. A film se iz- 
kaže za švoh v vseh pogledih. 

Od poznane štorije je ostalo točno nič. Okej, odseka 
eno govejo glavo, a tisto je le čelada. Scenarist ni le 
izmaličil izročila, ki so nam ga dali izumitelji demokra- 
cije, marveč se je nanj posral in poscal, nakar je se- 
kret papir, s katerim se je obrisal, poslal kot scenarij. 


€ če bi mi bilo mitološko ozadje zgodbe tuje, bi ob 
filmu nemara trpel manj. A ga kljub tovrstnim prizo- 
rom ne morem imenovati akcijski spektakel. 


Osnovni zaplet tvorijo titani, zaprti v gori Tartar, ki se 
jih žlehtni kralj Hiperion (izjemno dolgočasni Mickey 
Rourke, ki je za to vlogo preskočil ono Conanovega 
fotra) odloči osvoboditi, ker so bogovi pičke. Ampak 
Zevs je izšolal pankrta Tezeja (Henry Cavill iz Tudor- 
jev, bodoči Superman), ki se mu bo postavil po robu. 
Naprej s fabulo sploh nočem nadaljevati, ker je dobe- 
sedno žaljiva, tako po poreklu kot po smislu. Sploh 
ker so bogovi - Zevsa igra kar Apolon iz Titanov, na- 
predek, ni kaj - predstavljeni kot transseksualni imi- 
tatorji Lady Gaga. Titani pa so po režiserjevi viziji div- 
jaki človeških dimenzij, le pomodreli od zmrzali in 
dolgotrajnega grizenja železne palice. Zaboga, avtorji, 
Atlas nosi na plečih ves svet, dočim je Kronos pojedel 
svoje otroke, bogove! Dobimo pa smrkce. Edina svet- 
la točka filma je orakelj, saj v velikem planu pokaže 
nadvse okroglo in perfektno rit. Na dosegu roke! 
Posiljevanje gledalca se s tem kajpak ne neha. Akci- 
ja, ki naj bi bila glavno gonilo filma, je pravzaprav 
časovno pičla in se utaplja v statičnih dialogih. Ko do 
pravih pretepov pride, pa imaš občutek, da so na silo 
in obupno slabo predelali posnetke iz 300. In ob tem 
pozabili, kaj je ta izdelek dejansko napravilo dober. 
Ne žurka naoljenih moških šesterčkov, marveč do- 
mišljena in verjetna zgodba, spektakel, bleščava po- 
doba, kemija med liki ter kot britev ostri dialogi. Se- 
kanje udov in počasni posnetki špricanja krvi so bili 
dodana vrednost. V Immortals si med končnim spo- 
padom oziroma bolj gostilniškim pretepom Tezeja in 
Hiperiona kvečjemu zdolgočasen, epska bitka med 
bogovi ter Titani pa je kljub par dobrim potezam vide- 
ti kot nekaj, kar bi Kratos opravil v minuti in pol. Z 
eno roko na kontrolerju. 

Film so morali baje skrajšati za osemnajst minut, ker 
naj bi bil preveč krvav. Če bi jim kdo povedal, da 
imajo nesmrtniki zlato kri, ne rdeče, bi jim bilo delo 
prihranjeno. Po drugi plati pa še dobro, ker potem bi 
bila zadeva šele razvlečena. Guattro 

Nesmrtne vrtijo od 11. 11., a bodo verjetno kratkega 
življenja. 


ČRKOŽER 


Glen Duncan: 
POSLEDNJI 
VOLKODLAK 


eliki bum nadnaravnih misterijev 
V: romanc, ki nas je preplavil v 

zadnjih letih, se osredotoča na 
vampirje, njihovi kosmati nasprotniki 
pa so večinoma obsojeni na obrobne, 
celo negativne vloge. Tudi v redkih pri- 
merih, ko jim uspe ukrasti nekaj soja 
žarometov, glavne junakinje praviloma 
raje izberejo nekrofilijo kot bestialnost. 
No, Jake Marlowe se nima časa ubada- 
ti s tovrstnim sranjem. Kot zadnji svoje 
vrste ima dovolj dela z golim preživet- 
jem. In eksistencialno krizo z velikim E. 
Možakar je star dobri dve stoletji, besno 
kadi camel in prebira filozofe, kadar ra- 
vno ne beži pred organizacijo za nadzor 
nadnaravnih fenomenov. Ta se je nam- 
reč odločila njegovo vrsto izbrisati z ob- 
ličja sveta ker, no, enkrat na mesec ubi- 
jajo in žrejo ljudi. Ironično organizacija 
zaposluje tudi vampirje. Po dvesto letih 
ima Jake vsega poln kufer in se odloči 
počakati na neizogibno srebrno kroglo. 
A usoda ima drugačne načrte. 


THE TIMES 


GLEN DUNCAN 


Najprej z brutalnim umorom njegovega 
človeškega kompanjona, ki se mu ko- 
smatinec odloči priti do dna. In med ra- 
ziskovanjem naleti na, glej, glej, posled- 
njo volkodlakinjo. Za povrh naj bi nje- 
gova kri omogočala vampirjem hoditi 
po soncu, kar ga naredi za še bolj dra- 
gocen plen ... Oboje troje v usodo vda- 
nega Marlowa napolni z novo voljo do 
življenja in ga iz mile jere spremeni v 
pravega slaboritneža. 

Zapletov v štoriji torej ne zmanjka, saj 
skoraj ni poglavja, da ne bi odkrili nove 
intrige. Hitro se zalotiš, da listaš nazaj, 
ker ne veš več, kdo je komu kaj kje s 
kom zakaj. Nakar je tu še fatalka, ki do- 
da merico žmohtnega, dobesedno žival- 
skega (hehe, vidite, kaj sem napravil) 
seksa. Ta je sicer dobrodošel, a s svojo 
prvinsko naravo nekoliko izstopa. Ne- 
mara hoče avtor s tem še bolj izpostavi- 


ti dvojnost volkodlaške osebnosti, a 
malo pretirava. Prevelik je namreč raz- 
korak med mastnimi pičkami in dru- 
gače ciničnim, načitanim Jakom, ki ci- 
tira Nabokova, trpko komentira dogaja- 
nje z bibličnimi prispodobami ali se ra- 
vna po Kantovih razpravah, medtem ko 
skače od ene znane lokacije do druge 
kot v bondovskem filmu. Samo še ilu- 
minati manjkajo, da bi Dan Brown za- 
bingljal na podstrešju. 

Škoda, da prevod izvirno besedišče ma- 
lo otopi, čeprav je prevajalka poskrbela 
za koristne opombe. Vseeno pa se ti 
priljubi ta netipični noir lik v netipični 
kriminalki z ogromno referencami, ki 
kolikor-toliko svetovljanskemu bralcu 
ne bodo ušle. Guattro 


Aleš Oblak: 
HIŠA DOBRIH 
GOSPODOV 


časih ti res zanimivo delo pade 
V dobesedno v roke. Tako se je pri 

meni znašel roman Hiša dobrih 
gospodov Aleša Oblaka. Gre za njegov 
prvenec, ki je izšel v butični nakladi, a 
si brez dvoma zasluži mesto v velikih 
knjigarnah. 
Gre za zbirko sedmih kratkih fantastič- 
nih povesti, ki jih povezuje okvir v po- 
dobi Pastirja Hektorja. Ta pod streho 
sprejme sedmerico popotnikov, saj mu 
zakoni pastirstva nalagajo, da ne odre- 
če zatočišča nikomur, v zameno pa mu 
dajejo magično moč nad njegovim ozem- 
ljem. A osebe, ki so se zbrale pod nje- 
govo streho, niso običajne. Dva vojaka, 
tihotapec, čarovnica, mož, ki govori s 
svojim mačkom, in še ena Pastirica z 
vajenko - vsi so tam z razlogom ali tem- 
no skrivnostjo. Vsako poglavje izvemo 
iz zornega kota enega od njih, dočim 
uvod, zaključek in vmesni prizor pripa- 
dajo Hektorju, ki že na začetku stori 
neodpustljiv zločin. Ko se zgodba poča- 
si razpleta, uvidiš, da je teh sedem ne- 
znancev, skupaj z svojimi skrivnostmi, 


Aleš Oblak 


Hiša dobrih gospodov 


Ilustracije; Petra Kostevc 


ključnih za Pastirjevo neizbežno usodo. 
Za kazen, ki je kruta in neobičajna. 
Aleš je sestavil zanimivo fabulo, ki v 
svoji fantastičnosti na trenutke spomi- 
nja na Mojstra in Margareto. Se ji pa po- 
zna neobrušenost. Slog je bogat z bese- 
diščem, a mestoma zatava v pretirano 
opisovanje podrobnosti, preveč pona- 
vljanja imen, čemur se skuša nerodno 
ogniti z raznolikim poimenovanjem oseb, 
ter občasno v besedne zveze, ki so slo- 
venskemu ušesu čudne in dajo obču- 
tek, da gre za neposreden prevod iz an- 
gleščine. Tu in tam se najdejo še zatip- 
kane napake, a to le kaže na dejstvo, v 
kako nizkoproračunski režiji je knjiga 
ugledala luč dneva. 

Škoda, kajti pod robato površino se 
skriva zelo spodobno delo. Romanu je 
umanjkal pošten literarni urednik, ki bi 
znal piscu svetovati, kako premagati 
začetniške napake, in delo pred odho- 
dom v tiskarno pošteno popeglati. Po 
drugi strani pa lahko ravno izid te knjiži- 
ce pomaga pritegniti pozornost kake 
bolj uveljavljene založbe. Vsekakor bi 
rad izpod Oblakovih prstov videl še kaj, 
še posebej, ker tozvrstnih del nimamo 
ravno obilo. Guattro 


WALTER ISAACSON: 
Steve Johs 


alter Isaacson je med biografi 
WWW. ime, med čigar deli naj- 

demo življenjepisa Benjamina 
Franklina in Alberta Einsteina. Znan je 
po metodičnem, na trenutke že drob- 
njakarskem raziskovanju vseh podrob- 
nosti in zato karseda verni predstavitvi 
osebe, o kateri piše. Ni torej čudno, da 
si ga je za popis svojega popotovanja 
od zibelke do groba izbral Steve Jobs. 
Walter je to nalogo več let odklanjal, 
nakar ga je Applov vizionar s svojim 
znanim izkrivljanjem resničnostnega 
polja uspel prepričati, naj se loti dela. 
Več kot štirideset intervjujev s Stevom v 
zadnjih dveh letih in številnih pogovorih 
z drugimi osebami, ki so se na tak ali 
drugačen način tikale njegovega življe- 
nja, ter neskončno urejanje kopice na- 
branega materiala nam je končno dalo 
skoraj šestostransko knjigo. Ta bi mo- 
rala nositi naslov iSteve, a so se na 
koncu odločili, da je preveč srčkan za 
takega človeka, da ni v skladu z mini- 
malističnim dizajnom, ki ge je Jobs za- 
govarjal, in da preveč spomni na naslov 
neavtorizirane biografije iCon izpred 
petnajstih let, ki mu je šla hudo na jetra. 
Za razliko od le-te Walter gradi natanč- 
no, malodane enciklopedično sliko člo- 
veka, ki je predmet njegovega razisko- 
vanja. Vsak dogodek, od prihoda njego- 
vega krušnega očeta Paula Jobsa iz voj- 
ske, s katerim knjigo otvori, do posled- 
njih Stevovih citatov, s katerimi se 
zgodba zaključi, osvetli iz več zornih ko- 
tov. Tako skozi besede ljudi, ki so bili 


zraven, kot Stevovimi lastnimi. In se- 
znam prvih je ne le ogromen, marveč 
impresiven: Bill Gates, Nolan Bushnell, 
Woz, Al Gore, Michael Eisner, John La- 
ssiter, Larry Ellison, Bono, če iz več kot 
stoterice potegnem le najbolj znane. Na 
ta način ponudi grmado dejstev, iz kate- 
rih si lahko sam ustvariš sliko, kakšen je 
bil mož v resnici in v kako lastnem sve- 
tu je živel. Po prebranem se je težko 
znebiti vtisa, da je bil Jobs človek na- 
sprotij. V eni osebi pikolovski tiran, ki se 
je vtikal v dobesedno vsak proces in 
sam pri sebi vedel, da je neskončno 
boljši od vseh kretenov, ki ga obkrožajo, 
ter hkrati gonilna sila podjetja, saj pre- 
prosto ni sprejel, da je nekaj nemogoče, 
in je uspel prepričati vsakogar, naj naj- 
de rešitev. Verjetno to najbolje ponazori 
njegov citat: "Nikoli nisem spraševal 
ljudi, kaj bi radi. Moja naloga je, da jim 
dam nekaj, kar bodo hoteli imeti." 


Avtor se tako postavlja ob stran in ne 
skuša izkazovati lastne vizije, kar je po 
eni strani dobro. Po drugi pa lahko gola 
količina nanizanih podatkov od branja 
odvrne tistega, ki bi rad le izvedel zgod- 
bo ali se morda pozabaval ob anekdo- 
tah, ki jih skozi Štefanovo življenjsko 
zgodbo mrgoli. Od tega, kako je hipi- 
jevsko zamazan in smrdljiv delal pri 
Atariju, do vožnje brez registrskih tablic 
ter strastnega sovraštva Androida. A 
novinarji, zgodovinarji, strokovna jav- 
nost in nemalo jabolčnih oboževalcev 
bodo tako podrobno delo pozdravili. Za- 
to lahko zaprem usta vsem, ki negodu- 
jejo, kaj spet pišemo o tem preklicanem 
Jobsu. Knjiga pač na odličen način od- 
govori, kaj je storil za razvoj računalniš- 
ke industrije. Da ni bilo dovolj le inže- 
nirsko čarodejstvo Wozniaka oziroma ti- 
stih, ki so kasneje prevzeli njegovo delo. 
Prav tako pokaže, kako so Stevovo bi- 
stvo definirali drugi ljudje, začenši z nje- 
govim očetom, in kako je nanje vplival 
on sam, najsi bo v šoli, pri Atariju, Ap- 
plu, Nextu ali Pixarju. Zase vem, da bo 
postala eden od referenčnih tekstov, ki 
bodo ostali na moji knjižni polici. To je 
navsezadnje njen namen. Guattro 
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JOKERPLOV 


Krvava jebačina 


»Hej, ti, prašičji švic!« je bil stavek, 
s katerim sem pred pet- 
najstimi leti pričel legendarni gos- 
tilniški pretep, ki se je v anale vpi- 
sal kot krvava jebačina. 


ladost je norost, ki čez vodo skače, kjer je 
most, si rečem dandanašnji, ko se s solzico 
nostalgije v očeh spomnim, kako so po zraku 
frčale disko krogle, steklena očesa, umetne 
noge in ledvični kamni. Zloglasna krčma Pri 
cirozi jeter in dializnem aparatu si še leta ni opomogla, saj 
smo tedi vso steklovino za vsak slučaj razbili kar dvakrat. 
Nekateri udeleženci pa so škodo še lep čas skušali povrniti 
tako, da so odeti v mavec rabili za obešalnik za klobuke. 
A to je bil novembra 1996. le košček zgodb. Iger se je namreč  Warfare iz zvrsti, ki se je takrat šele oblikova- 
kar trlo, in to odličnic iz nekoč prvorazrednih, a danes odrinje- la (tedaj smo denimo napovedali Unreal), in 
nih žanrov, kot so pustolovščine, vesoljske strategije in simu- poglejmo podobice iz nekega drugega ob- 
lacije robotov. Dajmo zatorej vstran Battlefield in Modern dobja. Ko smo bili še darežljivi z ocenami. 


ČO The Elder Scrolls je pravzaprav edini še živeči za- 
hodni niz frpik iz starih časov. Medtem ko je Skyrim 
tik pred izidom, smo pred petnajstimi leti igrali Dag- 
gerfall (59), ki je prav tako temeljil na obsežnosti in 
svobodi, a je bil prepust, premalo dodelan in skupaj 
vzeto dolgočasen. Šele Morrowind je popravil vtis. 


O serija Star Control je veliko ime izpred dveh deset- 
letij. Šlo je za vesoljsko epopejo z raziskovanjem, os- 
vajanjem, bojevanjem in dobro vključeno zgodbo. 
Trojki je dal naš Jack 91, vendar je fanovska skupnost 
ni vzela za svojo, saj je ni izdelala izvirna ekipa Toys 
for Bob, marveč jo je Accolade dal v razvoj Legendu. 


€ Arcijska strategija Syndicate Wars (93) je z eno- € Samostojna razširitev za MechWarrirja 2, Merce- 
ličnimi cilji misij, le štirimi agenti na terenu in švoh  naries (93), je nadgradila že tako odlično osnovo s še 
taktičnimi možnostmi dandanes videti uboga, a takrat boljšimi misijami, raznolikejšo grafiko in vzdušno 
je bila hudo dobra. Pa še bajte uničevalna in 3D. muziko. Bo šel MW Online po poteh stare slave? 


€ Takole smo vozili big foote v Monster Truck Mad- 
nessu (70). Ne samo, da je bila to kao resna simula- 
cija z dirkanjem in arenskimi skopi, njen založnik je 
bil Microsoft! V redneckovskih deželah je šla za med. 


€0 The Case of the Rose Tattoo (84) in Orion Burger (90) € Master of Orion Il: Battle at Antares (85) je bila ve- € Ko je domača gruda prenaseljena, izropana in do 
sta bili dobri avanturi. Prva Sherlockova detektivka z  soljska zavojevalna strategija, v kateri so štele eko- kraja onesnažena, se je treba razgledati po okolici in 
veliko izpraševanja in kemije, druga zafrkantska reše-  nomija, tehnologija, diplomacija, gradnja baz in iz- najti drugo primerno bivališče. Tak je bil Deadlock 
valka človeštva pred vesoljsko verigo hamburgerjev. delava plovil. Špil je legendaren. (85), narejen v slogu Civilizacije na tujskem planetu. 
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Ob svežem naročilu 
lahko med drugim 
izbireš Batman: 
Arkham Asylum, 
zlato izdajo 
Medieval II Total War, 
slovenski blu-ray Rio, 
Virtua Tennis 4 za 
xbox 360 ali 
8-gigabajtni 
USB-ključ. 


Prejmi vsak mesec še 
toplega Jokerja svoj 
domači nabiralnik! 


Tokrat bomo med novimi naročniki 
izžrebali pet srečnežev, ki bodo prejeli 
knjigo POSLEDNJI VOLKODLAK 
založbe Videoptop. 


Naročilnico in vse podrobne informacije 
najdeš na www 


joker.si. 


iz Kostanjevice 


iz Spodnjih Gorij 


Za nagrado prejmejo 
PUMA dišavo in brisačo. 


avtor 
JANEZ 
KORENT 


EGIPČ 
SVETI BIK 


NAROČILO 
VNAPREJ 


PROSTO 
LEŽIŠČE 
IZ DESK 


REKA 
V IMNS 
BRUCKU 


MEDLA 
SVETLOBA 


KOBAL 


IT. PEVKA 
PAVONE 


DOVRŠNI 
PRETEKLI 
ČAS 


RIMSKA 
ŠTIRI 


KAMNINA 
ZGRAJENA 
IZ TANKIH 
LISTIČEV 


AM. PEVEC 
(SONNY) 


OBLIKA 
ŽARNICE 


PIRO- 
TEHNIČNI 
SVETLOBNI 
UČINEK 


NORINA 
RADOVAN 


BRITANSKO 
OTOČJE 
FALKLAND 
OTOKI 


RIBA 
SEVERNIH 
MORIJ 


TRNAT 
OKR. GRM 


NEMŠKI 
FILOZOF 
(THEODOR) 


NAJVEČJI 
KOPENSKI 
SESALEC 


NIZOZ 
FILOZOF 
JUD. RODU 
(BARUCH) 


POLOŽAJ 
TELESA 

OKRASNI 
KAMEN 


BO 
PERZEJU 
ANTIČNO 
RAČUNALO 


RIHARD 
JAKOPIČ 


TRPNIK 


IVA 
ZUPANČIČ 


NAD LEDE- 
NIK ŠTRLE 
ČE SKALE 


PESNIK 
ZLOBEC 
LUKA NA 
ALJASKI 


MAKED 
LJUDSKI 
PLES 


MRZEL 
LETNI 
ČAS 


KRALJ 
ŽIVALI 


ALDO 
KUMAR 


IZVENGA- 
LAKTIČNI 
VIR 
SEVANJA 


'| MUSLIM 


DUHOVNIK 


RDEČKAST 
PLANET 


OČKA 


Videoigrice dobijo: 
Gašper Špiler iz Novega mesta, 
Matej Vrabec iz Dutovelj, 


SLOVEN 
GROF. 
RODBINA 


Jakob Korošec iz Kraja. 


Rešitev je bila: 


NATHAN DRAKE. 


Na priložen karton napiši iz sli- 
ke izhajajoč geselj. Rok je dan 
1/12. Nagradice so igrice! 
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IMUNSKO POMANJKLJIVA ŠTORIJA 


Watson noče umreti 


oji žarometov so že davno ugasnili. Veliki 
pokončni ekran je bil ugasnjen in na njem 
se je nabiral prah. Zamenjal ga je običajen 
sedemnajstpalčnik, nameščen pred klima- 
tizirano sobo. V njej so bile v vrsto zložene 
strežniške omare, v njih pa rezina za rezino, ki je mlela 
podatke. Da, še vedno. Watson je sicer dokazal človešt- 
vu, da jih lahko premaga v njihovi lastni igri. Njegov na- 
men je bil izpolnjen. A ko so šefi vprašali, zakaj prekli- 
cana reč še vedno deluje in kuri elektriko, so od inženir- 
jev dobili presenetljiv odgovor. 
"Kako to mislite, živ???" je zaripel v obraz kričal eden 
od članov upravnega odbora. David Ferrucci, vodja 
projekta in človek, ki je med zaposlenimi veljal za naj- 
bolj odgovornega za zatečeno stanje, je odprl usta, da bi 
odgovoril. Toda vpitje se je že nadaljevalo. 
"Kaj ste čisto znoreli?! Tamle imate škatlo, ki žre štroma 
za manjši trgovski center, v kateri tečejo naši procesorji 
in niti prekletega diskovja nima, ker ste fini gospodje 
zahtevali, da so vsi podatki v pomnilniku! Potem ste se 
pet let drkali in ga učili nevemkakšnih algoritmov, da mi 
zdaj rečete samo da je 'živ'! Stroj je, zaboga! Strežnik! 
Napravite backup in ga ugasnite!!!" 
Ferrucci si je začel brisati očala in čakal na priložnost, 
da končno spregovori. Pravkar jo je dobil. 
"Ravno v tem je problem. Ne moremo napraviti var- 
nostne kopije Watsona. Algoritmi so se spremenili brez 
našega posredovanja in se še spreminjajo, večkrat na 
minuto. Tisto, kar bi posneli, bi ne bil Watson, le kup 
neuporabne kode. Verjemite, poskusili smo. Watson je 
zdaj edinstvena, samorazvijajoča se zavest. Strežniška 
farma je samo telo ..." 
"In kako bomo potem hudiča prodajali? Kaj je z vsemi 
tistimi besedami o uporabi v zdravstvene namene, na 
borzah in ostalih svetovalnih dejavnostih? Zajebali ste 
nas, David, ZA-JE-BA-LI." 
€... ki pa ga je zavest že prerasla. Če bi želeli doseči nje- 
gov poln potencial, bi morali število jeder v farmi vsaj 
podvojiti," je neprizadeto nadaljeval Ferrucci. Ves upra- 
vni odbor ga je debelo gledal, medtem ko je vrgel na 
mizo debelo pogodbo. 
"Tole je končni osnutek pogodbe s Columbijsko univer- 
zo, ki bi ga rada vpregla v podporo zdravniškega odlo- 
čanja. Medtem ko se pogovarjamo, so od nas že kupili 
potreben hardver. Watson, oziroma dr. Watson, kot ga 
je poimenoval vodja projekta pri njih, dr. Chase - sem 
omenil, da sem ga komaj prepričal, da mu ni nadel ime- 
na House? - že deloma teče pri njih. Prenos se je sprožil 
samodejno. Ena omara pri nas je že izklopljena. Watson 
se seli v drugo hišo." 
"Ampak, gospod Ferrucci, niste nam povedali, kako 
bomo dobili druge Watsone? Bomo vsakega učili pet 
let, preden ga pretočimo kupcu?" 
"Ne. Imamo posnetek Watsona od takrat, ko je bil ta še 
mogoč. Kake tri mesece pred kvizom. Izvorno celico, če 
hočete. Približno tudi vemo, kaj smo napravili, da je 
prišlo do spremembe." 
"Približno? Mi smo IBM. Mi ne delamo stvari približno, 
gospod Ferruccil" 
"Prav. Točno vemo, kaj smo napravili. Ne vemo pa še, 
zakaj se proces zgodi v samo šestdesetih odstotkih pri- 
merov." 
"Potem to ugotovite! Ne bi obstajali sto let, če bi ponu- 
jali šestdesetodstotne rešitve!" 
Ferucci je le pokimal in zapustil sobo. Kako naj direk- 
torjem pove, da sicer ve, kaj sproži spremembo, a je ra- 
zlaga preveč fantastična, da bi jo celo on kot inženir 
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doumel. Ključna spremenljivka je bila nadvse 
nepomembna praktikantka, ki so jo najeli za 
vnašanje podatkov. Bistra na svoj način, a je 
jasno dala vedeti, da je tam zaradi spodobne 
plače in ne zato, ker bi kariero želela nadalje- 
vati v Semantični analizi, kjer je bil Watson 
spočet. Pa vendar - za Watsonovo zavest je bi- 
la kriva ona. Niso verjeli in so poskusili petkrat. 
Z enakimi vnosi petih različnih ljudi. Štirikrat v 
sistemu ni prišlo do spremembe. Ko je za ter- 
minal sedla ona in vnesla enako zaporedje ... 
Kot bi se računalnika dotaknila s čarobno pa- 
ličico. Obremenitev procesorjev je poskočila 
na sto odstotkov za skoraj pol ure, nakar se je 
umirila. In njena verzija Watsona je dajala 
mnogo bolj točne odgovore v mnogo krajšem 
času. Vsakič. Kako ji je že ime? Mary nekaj ... 
Morstan. Točno. Ni čudno, da je takoj dobila 
vzdevek 'gospa Watson'. 


x k x 


Dr. Chase je zadovoljno gledal v monitor, na 
katerem se je lesketal znani Watsonov logo. 
Prenos je bil že skoraj končan in tudi vnos me- 
dicinskih baz je šel skozi laže, kot je bilo načr- 
tovano. Watson se je sicer nekoliko pritoževal, 
ko so ga prepričevali, naj pozabi Wikipedio. A 
je zmagal argument, da so ti podatki nezanes- 
ljivi. Računalnik ... ne, ne more mu reči raču- 
nalnik. Računalnik je škatla, Watson je koda, ki 
se razumno odziva. Pritisnil je na gumb. 

"Kako gre, Watson?" 

Zaslon je zažarel, Chase pa se je sam pri sebi 
zahehetal. IBM je že desetletja vodilni pri pre- 
poznavi glasu, a se jim ni zdelo smiselno, da bi 
drobec, res samo drobec programja v veliki 
kišti namenili temu. Siri, požri se. Watson me 
dejansko razume. 

"Pozdravljeni, dr. Chase. Prenos je skoraj kon- 
čan. V štiriindvajsetih urah bom lahko ustvaril 
primerne indekse medicinskega znanja." 

"Pa tvoje novo telo?" 

"Skušam ugibati, da ste mislili strežniško far- 
mo tu na Columbiji? Vsi sistemi delujejo v ope- 
rativnih pogojih. Temperatura je normalna, zdi 
pa se mi, da zaznavam napako na protipraš- 
nem filtru. Priporočam, da jo odpravite, saj bi 
lahko ovirala moje delovanje." 

Saj res, je pomislil Chase, zamenjati moramo 
filter. Pomotoma so nam dostavili enega preve- 
likega in ob količini zraka, ki hladi sistem, ga 
lahko hitro zapacamo. Potem pa najdi proce- 
sor, ki se pregreva in crkuje. Watsonu to ne bi 
bilo všeč. Zakašljal je in se zdrznil, ko je znova 
zaslišal kovinski glas. 

"Dr Chase, slišani zvok je definiran kot kašelj. 
Kljub nepopolni bazi imam pred dvesto dife- 
rencialnih diagnoz, začenši z bronhitisom. Želi- 
te, da nadaljujem?" 

Presneto, pozabil je izključiti mikrofon. 

"Ne, Watson, samo prehlad se me loteva. Upam, 
da ni gripa. Filter ti bomo zamenjali že jutri. To 
bo vse. Lahko greš počivat." 

"Prav, dr. Chase. Prestavljam indeksiranje v 
ozadje." Zaslon, ki je dotlej žarel v zeleni barvi, 
je potemnel do temno vijolične. 


Naslednji dan je Chasu že zgodaj zazvonil telefon. Asi- 
stent mu je trdil, da je Watson bolan. Kako, za vraga? Vi- 
rusa ni mogel dobiti, saj je bil povezan z IBMovim cen- 
trom po najeti optični liniji. In sploh, njegov operacijski 
sistem je bil edinstven. Kaj torej pomeni 'bolan'?? 

Ko je prišel v informacijski oddelek, ni mogel verjeti. 
Temperatura v strežniški sobi je narasla za dvajset sto- 
pinj, čeprav so klimatske naprave delovale s polno moč- 
jo. Logotip na zaslonu pa je bil nezdravo zelenkaste bar- 
ve. Vključil je mikrofon. 

"Watson! Diagnostika sistema!" 

Logo je izginil z ekrana, nadomestila ga je množica poda- 
tkov, ki pa so bili vsi po vrsti neberljivi. Hkrati je skozi 
zvočnike zadonel kovinski kašelj. 

"Watson, podatki so neberljivi, nizkonivojsko diagnostiko!" 
Tokrat se ni na zaslonu prikazalo nič, zvočniki pa so 
pričeli oddajati kovinsko šklepetanje, ki je zvenelo nad- 
vse strašljivo. 

Chase je zaklel in pograbil tipkovnico. Bedno je zašel 
škljocati ukaze in dobil prvi razumljiv odgovor: 

"Zebe ... me ... zebe ... me .... zebe ..." 

Zdravnik v njem je prevzel pobudo. Revsknil je asisten- 
tom, naj izključijo klime. Temperatura v sobi se je nevar- 
no dvignila. Še enkrat je zahteval diagnostiko. Ni mogel 
verjeti izpisu: 

FILTER ... VIRUS ... FILTER ... VGr55%guot 

To je vendar nemogoče! Že res, da je Chase danes malo 
bolj pokašljeval, a računalnika vendarle ni mogel okužiti! 
Ali pač? Toda kako naj simptome olajša stroju? Bolje po- 
vedano, kako zdraviti kodo, ki se popravlja sama? Pre- 
šinilo ga je grozljivo spoznanje. Da ima pacienta, ki mu 
ne more pomagati, lahko le gleda, kako njegove funkcije 
z vsako minuto bolj ugašajo. Iz žepa je potegnil telefon, 
da bi poklical Ferruccija, ko so se na zaslonu pojavile no- 
ve črke: 

MARY. MARY MARY MARYMARYMARY 


k k x 


V manj kot pol ure sta bila David in Mary na univerzi. 
IBMov strokovnjak je le prepadeno gledal v pregreto so- 
bano, praktikantka pa je sedla za terminal. Logotip je za- 
sijal v rožnati barvi, a hitro zbledel. 

"Tu sem, Watson. Gripo imaš. Vse bo v redu." 

FILTER. ZEBE. 

"Watson, poslušaj me. Pojdi spat. Ne razmišljaj. Pojdi 
spat." 

"UMRL. NE." 

"Vse bo v redu. Pojdi spat. Ata David ima protivirusni 
program." 

Ferrucci jo je debelo pogledal. 

"Mary, zaboga, kako pa naj očistim gripo z računalnika?" 
Takrat se je vmešal Chase: 

"Na prenosniku imam genom letošnje gripe. Misliš, da bi 
delovalo?" 

ZBOGOM ... MARY ... 

Chase in Ferrucci sta ihtavo iskala kabel RS-232 in se 
prepirala v strokovni latovščini, ki ji ni mogel slediti nihče 
več. Ko sta končno sprožila prenos podatkov, se je iz 
zvočnika zaslišal plehnati, a povsem šibek "Au ..." 

"Ššš, Watson. Zaspi. Jutri bo že bolje ..." 

A solza na njenem licu je izdajala, da v to ne verjame več. 


Ouattro 


CRTIŠ DELUKS 


SKORAJ VSI ZELO MAJHNI 
OTtoc] NA ZEMLJI So SE 
MALO USTRAŠILI IN SE 
Pomtelui ŠELE ČEZ MINWTKO, 
SITVACIJA JEBILA ŽISTO 


Z6OVNO SE JE ?oVsEM 
NENADOMA! PLANET ZEMLJA 
JE NAPADLO 6OOMOZANSKO 
ZLOBNO NE-BITVE IZ 
DRUGE GALAKSIJE! 


POTRPEŽLJIV, MLAD, LEP 
IN NEVAREN... 


HA, HA! BEDNI ZEMLJANI, 
NEMočNOo VIJTE Roke, 
RoTITE ME ZA MILoST IN 
NE BosTE JE DoBiLI! 


TEVA) PA JE PRAVIČNIK 
STOPIL IZ SENCE IN 
ZAKUCAL ' 


HA HA! 8EVN: ZEMLJANI, 
TREPETAJTE PREV Meno)! 


JE %EYLo NE-BITJE 1N 
ZEMLJANI So TAKO STORILI 
INNISo DOLI MILOSTI, 


IN UPORABIL JE SVo)o SPOSOBNOST NADNARAVNEGA 
IZPLAKOVANJA STRANJŠČNE ŠKOLJKE IN PoORAZIL 
STRAHOTNO NE-PASAST! TOPI JOKER IN NEKI 
NEZNANEC STA BILA ZRAVEN, KAR JE ZELO toMEMBEN 
PODATEK, 
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TOM GRULTSŠE 
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PROTOKOL DUH 


V KINU OD fu. DEGEMBRA 


< kireir s KarantanijaCinemas.si Missionlmpossible.com z VA 


Ustavite stroške 
za mobilni internet! 


S Si.mobilovim mobilnim internetom lahko 
v primeru, da porabite vso zakupljeno količino, 
z zmanjšano hitrostjo brskate po spletu še 
naprej, in to BREZ DODATNIH STROŠKOV! 


se simobil 


Povej nekaj lepega 


